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EDITORIAL 


e recibido una carta donde me pi- 
den que en esta sección de la revis- 
ta solamente me dedique a comen- 
tar lo que hay en su interior, pero 
me parece que si se tiene la inten- 
ción de saber el contenido de una revista se puede tomar el 
índice de la misma y allí descubrir todas las notas que salen 
publicadas. 

Cuando comencé a elaborar la idea de realizar una revista 
para los amantes de los juegos de computadoras, en espe- 
cial los de PC (me incluyo) me propuse que esta sección ser- 
viría para tener un contacto más directo con los amigos lec- 
tores. También debo agradecerle al Señor Miguel Iglesias 
que hizo posible que esa idea hoy esté en los quioscos de re- 
vistas. 

Si bien la sección de correo cumple la función de contac- 
tarnos, hacía falta un lugar donde poder expresar todas las 
“broncas” y todas las satisfacciones, tratando dentro de lo 
posible de poner una pequeña cuota de humor. 

Este lugar cuenta con el apoyo de cientos de lectores, los 
que están de acuerdo o no con los comentarios que hago o 
me cuentan las desventuras que pasaron cuando intentaron 
adquirir desde una tarjeta de video especial, o bien sobre la 
imprudencia de los conductores o... bueno, es larga la lista, 
pero desde este lugarcito y para todos ustedes, les propongo 
que envíen sus experiencias o bien temas para que podamos 
debatir en esta sección, lamentablemente no contamos con 
mucho espacio, pero algo es mejor que nada y tendremos un 
lugar donde podremos expresarnos y desahogarnos. 

También hago propicia la oportunidad para pedir sinceras 
disculpas por los errores cometidos en las revistas anterio- 
res, y aunque ya hemos activado nuevos mecanismos de con- 
trol esto no quita que no puedan volver a producirse; de to- 
dos modos agradecemos a todos los amigos lectores. 


Sergio Claudio Michini 
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GAMES DIVISA 


LA ELECCION DE JUGAR A LO GRANDE 


Para entendernos mejor, hablamos el mismo idioma 
200 Originales en castellano , novedades en CD Rom y 
todos los titulos que siempre imaginaste tener. 


/ PC AT 386SX / Nec 

/ PC AT 386DX / Samsung 

/ PC AT 486DX / TRL 

/ CDROM / Hewlett Packard 
/ Plaquetas de Video / Citizen 

/ Modems / Epson 


/ Video Blaster 


No olvide que para nosotros su diversión es cosa seria 
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MONOPOLY 
de Virgin Games 


Este es el viejo y conocido juego 
de mesa “Estanciero” (como se lo 
conoció en la Argentina), y con el 
cual nuestros padres y algunos de 
nosotros pasamos varias horas mo- 
viendo fichas, comprando campos, 
estancias, chacras y provincias. 

El juego original, que proviene de 
los Estados Unidos, había nacido de 
la mano de un desocupado allá por 
los años *30, época famosa por la 
crisis económica que padecía ese 
país, con el nombre de Monopolio. 
Este juego les daba la oportunidad a 
los norteamericanos, al menos por 
algunas horas, de tener riquezas y 
hacer compras de propiedades y 
bienes. Pero este juego no era nue- 
vo, ya que el mismo, o bien uno 
muy similar, se jugaba varios siglos 
antes de Cristo. 

Virgin Games recrea este exce- 
lente juego de mesa, con ciertas va- 
riaciones que le permite la computa- 
ción. 

Cuando hay que hacer los movi- 
mientos de las piezas comienzan 
distintas y simpáticas animaciones, 
acompañadas de muy buenos soni- 
dos. Este es un muy buen programa 
para jugar solos o bien acompaña- 
dos. 


BETRAYAL AT 
KRONDOR 
de Dynamix 


Basada en el best seller Riftwar 
Legacy, de Raimond E. Feist, edita- 
do por el New York Time, Dynamix 
nos trae este nuevo juego interacti- 
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MONOPOLY 
vo del tipo RPG, en donde se rela- 
tan las leyendas de la mística tierra 


de Midkemia. 
Con muy buenos gráficos y un 


| 


| 
Do 


mejor aprovechamiento de las pla- 
cas de sonido, nos vamos introdu- 
ciendo en los relatos de esta fantan- 
siosa aventura. Una nueva y revolu- 


ATREVETE CON LA GENERACION 


L[TIMEDIA 


Bajo el Louvre de París se está Doralice tiene que recuperar una Un valiente corazón depositará tres 

decidiendo el futuro de la tierra. droga afrodisiaca robada. granos de arena en Revús. Kraal y 
sus fantásticas criaturas serán 
destruidas. 


Una nueva y loca aventura de los Piloteá el “Tumi”, y traspasá el Un completo simulador espacial. 
-. alucinantes Goblilins y sus diver- espacio / tiempo al encuentro de Disfrutá del pilotaje en 3D. 

tidas e imprevistas reacciones. los Incas y su tesoro. 

OTROS TITULOS DISPONIBLES 


BABAYAGA - CAPERUCITA ROJA - H. INTERMINABLE - LONG WOLF - OLIVER 8 COMPANY - ROGER RABIT - WORLD CLASSIC RUGBY - VIKING CHILD - 
EMMANUELLE - LIBRO DE LA SELVA - KICK OFF - PARIS DAKAR - NICKY BOOM - UGH! - ABANDONED PLACES - OLYMPICS GAMES - OPERA SUPER 
SPORT - AGE - ELVIRA -LA COLMENA - GOBLIIINS | - F 16 - FIGHTER COMMAND - GRANDES BATALLAS NAPOLEONICAS - ACTION SPORT - AIR WARRIOR 


DISTRIBUIDO POR seT SOFT 


De SET HOUSE S.R.L. Representante exclusivo de Coktel Vision, 
$ Coktel Educative y System 4 de España. 

Florida 537 Local 440 (1049) Bs. As. 
A EITOS DE | TEJFAX 393-7047/325-9549 


A EN ESPAÑOL 
obre e ATENCION A DISTRIBUIDORES DE ARGENTINA, CHILE Y 


consultar por titulos en CD-ROM URUGUAY 


BETRAVAL AT KRONDOR 


cionaria técnica de animación en 3 
dimensiones, que Dynamix bautizó 
como Visual 3 Space, nos lleva a re- 
correr los distintos lugares de estas 
mágicas tierras. 

En esta oportunidad no nos en- 
frentamos a una tradicional aventu- 
ra en la que los enemigos reaccio- 
nan de distintas maneras, aunque si 
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bien por momentos debemos luchar 
contra ellos, ya que sus actitudes 
fueron programadas mediante una 
novedosa técnica de inteligencia ar- 
tificial, que hace más atractiva e in- 
teresante la aventura. 

Este juego está montado sobre 
más de 2500 frames (pantallas) ro- 
toscópicas que le permiten al juga- 


dor recorrer cientos de lugares en 
donde se desarrolla la historia. 

Cada una de las pantallas fue di- 
bujada y pintada a mano, y júnto a 
esta nueva técnica de Dynamix nos 
introducimos en una aventura de 
realidad virtual. 

Esta es otra de las aventuras a las 
que nos tiene acostumbrados esta 
compañía de software, subsidiaria 
de Sierra On Line. 

Sus productos son de excelente 
calidad; los gráficos son realizados 
con el máximo de cuidado en su ter- 
minación y estudiados hasta el mí- 
nimo detalle, así como los argumen- 
tos, que siempre están basados en 
temas atractivos o, como en este ca- 
so, en una importante obra literaria. 

Como siempre decimos: este tipo 
de juegos enaltecen a las aventuras 
y echan por tierra a los que despec- 
tivamente se refieren a éstos como 


simples “jueguitos”. PS 


LANDS OF LORE 
"THE THRONE 
OF CHAOS" 

de Westwood 


Luego de que el rey Ricardo Co- 
razón de León cayera ante el triunfo 
del ejército negro, la pobre y devas- 
tada Escocia pide ayuda a gritos, y 
usted es el único que puede soco- 
rrerla, ya que ella, con un ejército 
vencido y sus fuerzas agonizantes, 
denota que el fin puede estar cerca. 

Una mujer, una horrible mujer, 
hace alianzas con el mal para obte- 
ner el poder de reinar en la vieja 

Escocia. Todos saben que ella es- 
tá tramando quedarse con el trono... 
¿Pero de qué diabólica manera lo 
logrará? Las cartas están echadas y 
a nosotros no nos tocó la mejor ma- 
no, pero seguramente usted sabrá 
cómo cambiar el rumbo. 

Luego del éxito de Kyrandia, 
Westwood comenzó a lanzar nue- 
vos productos al mercado y, aunque 
la mayoría son distintos entre sí, 
siempre dentro de la línea de aven- 
turas; en esta ocasión, y en forma 
similar a lo que gran parte de las 


Juegos 
hasta 6 pagos 
con ds fr 


Florida 537 Loc.454/448 
Tel.:393-1895/322-2545 
Fax: 393-1895Cop. Fed. 


Computación 
La línea más completa 
en insumos 

y juegos para su PC. 


Sarmiento 1382(1041) 
Tel.: 49-5360 
Tel/Fax: 40-3229 Cop. Fed. 


Lo mejor en PC. 


Av. LaPlata 1768 
(Carrefour San Lorenzo) 
Laprida 245 Loc. 7 
Gal. Mazmi L. de Zamora 
Tel.: 92-6180/6694 


COMPUTACION 


Paraná 266 (1017) 
Tel/Fax: 40-9536/9659 
Cap. Fed. 


INGENIERIA EN INFORMATICA 


La línea más completa en Soft original y CD Rom. 


Más de 300 títulos a su disposición. 
Viamonte 731 (1053) Tel.: 322-7256 / 8230 Fax: (01) 326-5931 Cap. Fed. 


Zona $ur 


Lider en Soft y Hardware. 
Todas las tarjetas de crédito. 


- Gorriti 405 Tel.: 243-7441 
Lomas de Zamora 


A«wesorios e Insumos 
de Computación. 
Av. Belgrano 4051092) 
Tel.: 334-0614/0615 
Tel/Fax:334-0614 
Cop. Fed. 


Uruguay 360 
Tel.: 476-4819/49-3782 
Fax: 49-3782 
Cap. Fed. 


Tarjetas 
2, 3 y 6 pagos 
Envíos al Interior 


Florida 520 Loc. 26 
Tel.: 322-2043 Cop. Fed. 


Tarjetas 2 pagos 


M.T.Alvear720(1058) 
Tel/Fax: (0541) 312-0884 
Cop. Fed. 
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LANDS OF LORE THE THRONE OF CHAOS 


TORNADO 
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empresas de software están produ- 
ciendo, ésta es una aventura interac- 
tiva del tipo RPG, es decir, con in- 
trincados laberintos y cientos de ca- 
minos a seguir; prácticamente como 
lo que se presenta en la vida real. 

Este juego fue realizado por el 
mismo equipo de Eyes of Beholders 
I y HL, en donde le dedicaron un im- 
portante lugar al sonido. 

Es así que podremos escuchar el 
roce de la espadas o el crepitar de 
los leños al fuego. 

Los amantes de los RPG estarán 
de parabienes, ya que últimamente 
todas las compañías están realizan- 
do este tipo de aventuras. 


TORNADO 
de Spectrum Holobyte 


De los creadores del Falcon 3.0 
nos llega en esta oportunidad Tor- 
nado, en donde Spectrum Holobyte 
puso todo su empeño en lograr un 
muy buen simulador de vuelo de 
combate. 

Todos los sonidos fueron graba- 
dos de los aviones reales y, con re- 
lación a los gráficos, éstos fueron 
realizados en su mayoría vectorial- 
mente, logrando una mejor calidad 
que en su juego antecesor. 

Las distintas combinaciones de 
los aviones y helicópteros fueron 
realizadas respetando los diseños 
originales de las verdaderas naves 
de combate. 

Cuando estamos al mando del 
Tornado no sólo controlaremos el 
avión sino que también deberemos 
disponer de los cañones y ametra- 
lladoras. 

Este simulador cuenta con una 
gran cantidad de misiones en las 
que se ponen a prueba todos nues- 
tros conocimientos sobre el manejo 
de estas nuevas y tecnológicas ar- 
mas voladoras. 

Pero no estaremos solos en la na- 
ve, ya que la computadora de a bor- 
do nos guiará hasta los enemigos y 
con ella podremos regresar a nues- 
tra base. 

Si ustedes son amantes de los 


aviones de combate, ésta es una 
muy buena opción como para reali- 
zar unas peligrosas misiones. 


CHARLIE GOES 
SUMMER CAMP 
de Sierra On Line 


vy 


Los más pequeños de la familia 
muchas veces quieren usar la com- 
putadora y por lo general las com- 
pañías de software se olvidan un 
poquito de ellos, pero no todas, ya 
que hace poco no llegaron juegos 
como el Putt Putt y además Sierra 
On Line tiene una serie de produc- 
tos destinados a la familia menuda. 

Este juego, que más que un juego 
es un libro animado para niños, nos 
relata la historia de un par de dino- 
saurios que se disponen a ir de cam- 
pamento. 

Todo el cuento es relatado me- 


CHARLIE GOES SUMMER CAMP 


diante la placa de sonido y es acom- 
pañado por el texto que va cambian- 
do de color a medida que el cuento 
avanza. 

En cada una de las “páginas” del 
libro todos los objetos y personajes 
tienen movimiento y animaciones, 
que sin lugar a dudas les arrancará 
varias carcajadas a los pequeños in- 
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tegrantes de la familia. 

Lógicamente toda la aventura por 
el momento está en inglés, pero es- 
peramos muy pronto poder disfru- 
tarla en castellano. 

Este es un hermoso regalo para 
los niños, pero los padres, con la 
excusa de ayudarlos con la compu- 
tadora, también pueden disfrutar de 


ARISOFT SOFTWARE 


ESTOS SON LOS MEJORES Juegos PC DEL MES 
AQ. Us LANDS OF LORE ESPECTACULAR Aventura Grafica R.P.G. (Wesrwood) 


MYSTERY AT THE MUSEUMS MUY BUENA AVENTURA GRAfica 


PINBALL DREAMS exceientes 4 Flippers 


SLATER € CHARLIE a uttiva Aventura de SIERRA 
INSPECTOR GADGET MUY BUENA AveNTURA GRAÍICA 
MANIAG MANSION lexceLENTE Aventura Grafica 1!!! 
RETURN OF THE PHANTOM EXCELENTE AvenTURA GRAÍICA 


SYNDICATE sensacional Juego de accion 
RAILROAD TYCOON DELUXE EXCELENTE Simulador de TRENES 
BETRAYAL AT KRONDER ESPECTACULAR Aventura Grafica (Dywamix) 
FIELDS DF GLORY ESPECTACULAR. Estrategia de querra (MiCROpROSsE) 
PROXIMAMENTE: Winq Commander ll, Losr ln Time, Aces Over Europe 


2250 JUEGOS MAS Y TODOS LOS COMENTADOS EN ESTA REVISTA 


SARMIENTO 2946 


1 Cuadra de Estacion Once 
Lunes a Sabado 10 A 20 Hs 


ACERQUECE Y COMPROBARA QUE LA MEJOR 
ATENCION, CALIDAD Y PRECIO Esta en ARISOFT. 


TEL/FAX 87-6291 


Si UA. reside Oo posee un negocio en el INTERIOR O en C/YAPITAI 


y Gdiesea lanzar llas novedades en 


Simulaneo con mosotros. 


Cormunmnidaquese al TEL/FAX (O1> 83 /-629 1 
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POOL SHARK 


esta excelente y divertida historia... 
¡Pero ojo!, el mouse lo manejan los 
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chicos. Este es un muy buen progra- 
ma para ellos. 


POOL SHARK 
de Virgin Games 


Hace bastante tiempo que no salía 
al mercado un buen juego de pool 
que siempre es un muy buen entre- 
tenimiento. 

Este programa posee un muy 
completo menú de opciones en don- 
de se puede elegir el taco, distancia 
de golpe, vistas de la mesa, ángulo 
de inclinación, etc.; realmente mu- 
chísimas opciones que nos permiti- 
rán ingresar en un verdadero y rea- 
lista juego de pool. 

Podremos observar la mesa desde 
distintos lugares o bien cambiar de 
tipo de juego y reglamentos. Pero 
cuando el programa se “canse” de 
esperar que hagamos un tiro, la me- 
sa se verá invadida de molestas e 
impertinentes moscas, o varios pa- 
res de ojos comenzarán a observar- 
nos, y por último las bolas empeza- 
rán a hacernos burla sacándonos la 
lengua y varias morisquetas más. 

Realmente éste es un muy buen 
juego de pool como para empezar a 
usar la tiza y hacer puntería. 


PINBALL DREAMS 
de Spidersoft 


Una de las cosas que más moles- 
tan es que las compañías de softwa- 
re se hagan especialistas en un tipo 
de computadoras y las demás no 
existan. 

Hasta hace unos años los que pro- 
gramaban para PC no lo hacían para 
Commodore Amiga o Atari, o vice- 
versa, pero últimamente esa “rigi- 
dez informática” con el incentivo de 
abrir nuevos mercados fue cambian- 
do, por suerte para todos los usua- 
rios de computadoras en general. 

Si bien muchas veces los progra- 
madores se veían limitados por la 
memoria o bien por el video, últi- 
mamente estos problemas se han 
solucionado lo suficiente como para 
que no haya excusas para no reali- 
zarlos, y es así como ahora pode- 
mos disfrutar de un magnífico “flip- 
per”, cuyo tamaño se acerca bastan- 


Dreams que el scroll (desplaza- 
miento de pantalla) no se perciba en 
absoluto. No se notan los pixels ni 
el desplazamiento de la pantalla, lo- 
grándose el efecto de que la bola re- 
corra todo el flipper como si la si- 
guiéramos con la vista en las má- 
quinas verdaderas. 

Podremos elegir uno de los cuatro 
pinballs, como por ejemplo el espa- 
cial, el musical, el del tren del leja- 
no oeste o bien el de terror. 

Este es el pinball que todos está- 
bamos esperando. 


THE DARK HALF 
de Capstone 


— Basada en la novela del mismo 
PINBALL DREAMS PINBALL DREAMS nombre de Stephen King, esta aven- 


tura contiene el relato fantástico y 
te a lo real ya que el mismo ocupa Una excelente técnica de progra- terrorífico que caracteriza al famoso 
aproximadamente, tres pantallas. mación ha logrado en Pinball escritor. 
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Con gráficos y sonido de gran ca- 
lidad esta aventura nos llevará al 
mundo del suspenso y el terror. 

Todos los verbos y acciones están 
escritos sobre las teclas de una má- 
quina de escribir en la que por me- 
dio del mouse iremos impartiendo 
las Órdenes para guiar al personaje 
principal de la historia por los dis- 
tintos lugares de la ciudad hasta re- 
velar todos los misterios, como los 
extraños tumores que encontraron 
los médicos en un paciente, las te- 
rribles muertes que se van suce- 
diendo en la ciudad o la desapari- 
ción de los cuerpos en el terrorifico 
cementerio. 

Stephen King, maestro y genio 
del suspenso, fantasía y terror, 
como lo realizó hace algun tiempo 
Giger en el extraordinario juego de 
aventuras DarkSeed, en esta 
oportunidad le abre una nueva posi- 
blidad para mostrar su talento al 
maestro del suspenso , como lo hizo 
en sus libros y en sus películas. 

Como hemos dicho anteriormente 
cada vez que el argumento 

Esta es una muy buena aventura, 
pero les damos un consejo, por fa- 
vor no jueguen solos, podría ser 
muy peligroso... 


LOTUS THE 
ULTIMATE CHALLENGE 
de Gremlin Graphics 


Cuando a veces no tenemos ganas 
de estar concentrados en una aven- 
tura o un RPG, o bien en un juego 
de ingenio, queremos distraernos 
con algo que sea atractivo y dinámi- 
co y que no necesite que estemos 
tan pendientes del juego. 

Para estos casos, una buena carre- 
ra de automóviles por distintas rutas 
con escenarios totalmente diferen- 
tes y climas que varían vertiginosa- 
mente, es el momento justo de com- 
petir en Lotus the challenge. 

Con buen sonido y música, gráfi- 
cos de gran calidad y en un Lotus 
difícil de conducir pero no imposi- 
ble, podemos competir en las distin- 
tas carreras o bien en un gran cam- 
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peonato. Podemos elegir entre 3 Lo- 
tus distintos ya sea con techo o bien 
descapotado. 

Este juego tiene la gran posibili- 
dad de competir de a dos jugadores; 
en ese momento la pantalla se divi- 
de horizontalmente y nos brinda la 
magnífica opción de competir con 
un amigo o bien con nuestros hijos 
(si los tenemos), y así demostrar 
quién conduce mejor... 

Seguramente ellos, pero ya les va- 
mos a ganar. 

Cuando elegimos la opción de 
correr de a dos y la pantalla se divi- 
de en dos y nos permite ver a los 
dos competidores, segun en la parte 
del circuito en donde se encuentren, 
la ventaja que tiene es que no 
disminuye la velocidad apesar de 
los gráficos que utiliza. 

Otras de las opciones que posee el 
juego es la armar nuestros propios 
circuitos, con las escenarios que 
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HAY QUE TENER 
CUIDADO, PORQUE 
AL TENER MUCHAS 
ARMAS SE NOS 
DEBILITA El 
SISTEMA DE 
DEFENSA, Y 
ADEMAS PERDEMOS 
POPULARIDAD. 
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NUCLEAR WAR 


de New World 


i sta vez este espacio le corres- 
3 E ponde a “Nuclear War”, un 
excelente programa de la em- 
h presa New World Computing”, que 
I combina estrategia, ingenio, y un 

especial sentido del humor. 
5 Al principio nos encontraremos 
con 10 extravagantes personajes, 
i parecidos a diez famosos mandata- 
rios o sobresalientes personas del 
j mundo, siendo algunos de ellos: 
Í Ronnie Raygun, Infidel Castro, 
Gorbachef, P.M. Satcher, Kooka- 
4 mamie, y otros que no nombrare- 
mos, pero ya se imaginarán de quié- 

; nes se trata. 

Para empezar debemos 
! elegir de 1 a 4 personajes, 
no como número de jugado- 
res, sino para elegir a los go- 
biernos que queremos que sean 
nuestros aliados, siendo conve- 
niente para nosotros uno o dos, no 
más. Una vez hecho esto, pasamos 
al juego, simplemente eligiendo la 
opción “Nuclear War”. Ahora, la 
primera vez que jugamos se nos pi- 
de una clave “por manual”. Una vez 


dentro tenemos distintas opciones y 
cosas en la pantalla para observar: 
1) Con respecto a los personajes: te- 
nemos en los cuatro vértices de la 
pantalla, 4 monitores con las caras 
de nuestros contrincantes. En éstos 
aparecen unas caritas “Smile's” que 
podemos modificar. 

Según la cara que le pongamos 
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(amigable, neutra, mala, etc.), será 
cómo pensemos o nos mostremos a 
ese personaje y a su pueblo y el nú- 
mero que aparece debajo de estas 
caritas, será nuestra popularidad en 
ese país, a mayor número, mayor 
popularidad. 

2) Hay dos opciones principales: 
una es la de construir armas nuclea- 
res; la otra es la de propaganda. 

Nota: cada acción que hagamos, 
nos consumirá un turno; ya que el 
juego consiste en una especie de ta- 
blero y al final de cada ronda, se ve 
lo que hizo cada personaje con el 
suyo. 

Continuemos: al elegir la propa- 
ganda, tenemos que tener en cuenta 
a nuestras relaciones diplomáticas 
con los demas y elegir a qué ciudad, 
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PRESCINDIBLE HERCULES, CGA, 
EGA, VGA 


y de qué personaje, mandaremos a 
ésta, además sirve para ganar pobla- 
ción y aumentar nuestras ciudades. 

La otra opción, la de construir ar- 
mas, sirve para crear misiles, cabe- 
zas nucleares, bombarderos, etc. 
Hay que tener cuidado, porque al te- 
ner muchas armas se nos debilita el 
sistema de defensa, y además perde- 
mos popularidad. 

3) Después, para cada turno, po- 
demos: 

Elegir un modo de ataque: pueden 
ser con misiles de 10, 20, 50 y 100 
megatones; aviones NP-1 (que pue- 


Carn 


missile 


109 megaton capacity. 


den llevar 50 megatones de carga) o 
bien bombarderos GR-2 (que car- 
gan hasta 100 megatones). 

Una vez que elegimos un arma, y 
pasó nuestro turno, al siguiente debe- 
mos elegir la carga, que también será 
de 10, 20, 50 o 100 megatones; eso 
sí, eligiendo antes una ciudad-destino 
para el bombardeo. También es posi- 
ble utilizar el turno para activar el sis- 
tema de defensa; y en esa ronda, no 
nos causarán bajas, o por lo menos, 
nuestros daños serán reducidos. Con 
todo esto se desarrolla el juego, y al 
final de cada ronda se nos muestra 
parte del globo terráqueo y las accio- 
nes de cada uno. Además, tanto nues- 
tras opciones como esta pantalla del 
globo están acompañadas por unas 
excelentes animaciones. Y como se 
habrán dado cuenta, nuestro objetivo 
es el de destruir por completo a todos 


los demás, y ser los únicos so- 
brevivientes del gran holocausto. A 
medida que perdemos habitantes, 
nuestras ciudades pasan a ser de “edi- 
ficios” a “casas”, luego “chozas” y 
por último, antes de desaparecer, 
“carpas” (cada uno de estos gráficos 
indica la cantidad de población que 
nos queda en ese lugar). Pero no so- 
mos los únicos que participamos... 

El resultado también depende de 
ciertos factores no muy normales, pe- 
ro sí originales... Algunos de estos 
pueden ser: pesas de 16 Toneladas 
(que caen sobre nuestras ciudades y 
las destruyen), ovnis que aterrizan (y 
nos quitan habitantes), cigiieñas (que 
nos incrementan la población), y 
otros tantos más que los dejaremos 
para que ustedes los averigiien... 


MARTIN G. RODRIGUEZ 


PC JUEGOS 1 53 > 


ZOOL, HAS SIDO 
TRAIDO A ESTA 
TIERRA COMO UN 
DESAFIO. ANTES DE 
QUE PUEDAS 
RETORNAR A TU 
PROPIA TIERRA 
DEBERAS 
ENFRENTARTE A 
MUCHOS ENEMIGOS 
Y RIESGOS. DEBES 
TAMBIEN REUNIR 
TANTOS OBJETOS 
INANIMADOS 
COMO PUEDAS 
ENCONTRAR. SOLO 
CUANDO HAYAS 
REUNIDO TODOS 
LOS OBJETOS 
PODRAS 
ABANDONAR CADA 
UNO DE LOS 
MUNDOS. 
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ZOOL 


de Gremlin 


odo comenzó cuando Zool, el 
T ninja de la enésima dimen- 

sión, regresó a su casa en su 
nave espacial, y en un instante reci- 
bió un extraño fenómeno ondulante. 
Su curiosidad no tardó un segundo 
en despertarse así que comenzó a 
investigar. 

Al acercarse al desconocido pla- 
neta, una terrible fuerza lo atrajo 
hacia él, la nave quedó sin control y 
haciendo una espiral se precipitó 
hasta la superficie de ese nuevo y 
extraño satélite. 

Poco a poco, Zool comenzó a re- 
cobrar el conocimiento, el que ha- 
bía perdido al estrellarse su nave 
contra el duro suelo. Un gesto de 
extrañeza se dibujó en su rostro en- 
mascarado, pues su nave se había 
incrustado en un planeta habitado 
de dulces y golosinas con 

vida. 

Comenzó a utilizar la 
computadora de a bordo para 
tratar de ubicar en el mapa es- 

telar el lugar preciso en donde 
había ocurrido su accidente y 
ésta comenzó a informarle: 
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“No tengo demasiados datos para 
ubicar este planeta, mi sistema pue- 
de asegurar que hemos caído en una 
tierra no documentada, los mapas 
interestelares no la tienen registra- 
da...”. En ese momento la señal fue 
interrumpida y una extraña voz le 
advirtió sobre los peligros a los cua- 
les nuestro pequeño héroe se tendría 
que enfrentar. 

“Zool, has sido traído a esta tierra 
como un desafío. Antes de que pue- 
das retornar a tu propia tierra debe- 
rás enfrentarte a muchos enemigos 
y riesgos. Debes también reunir tan- 
tos objetos inanimados como pue- 
das encontrar. Sólo cuando hayas 
reunido todos los objetos podrás 
abandonar cada uno de los mundos. 
Cada uno será más difícil que el an- 
terior, cada mundo que visites debe- 
rás completarlo, y si fallas en tu ta- 
rea en cualquiera, entonces nunca, 
pero nunca, podrás regresar a la 
enésima dimensión de donde vie- 
nes; no solamente no podrás fallar 
sino que también tendrás un límite 
de tiempo en cada mundo, pruébate 
a ti mismo, Zool, intenta conseguir 
el valioso título de ninja intergalác- 
tico... el mensaje ha finalizado.” 

Luego la sirena, dando la alarma 
antes de que la nave explotara en 
pocos segundos, comenzó a sonar. 

Así empieza este excelente arcade 
que cuenta con seis niveles. En to- 
dos ellos podrás encontrar los si- 
guientes objetos: 

Bomba: cuando Zool la tome des- 
truirá todos los enemigos que están 
en esa pantalla. 

Twozool: esta no convencional 
arma hará que Zool se desdoble en 
dos y lo beneficiará, ya que podrá 

disparar desde distintos puntos, pe- 
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ro por desgracia esto no dura por 
mucho tiempo. 

Zool saltarín: aparecerá cuando 
Zool necesite escalar grandes altu- 
ras y no tenga otra opción. Luego 
desaparece transcurrido un corto 
tiempo. 

Escudo: con este escudo estará 
protegido por un período limitado. 

Tiempo extra: comúnmente apa- 
rece cuando Zool más lo necesita. 

1UP: le brinda a Zool una vida 
más. 

Cuando Zool destruya algún ene- 
migo hay que observar bien si de 
éste se desprende algún corazoncito 
volador, el cual, si Zool puede to- 
marlo, le dará más energía. 

Pero esto no es todo, ya que 
existen mucho lugares secretos en 
donde conseguir distintos elemen- 
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tos para completar esta ries- 
gosa hazaña. 


LOS SEIS MUNDOS 

El mundo de las golosinas: 

Para grabar, se debe golpear la 
señal y la gelatina cambiará de co- 
lor, entonces el juego quedará gra- 
bado hasta ese lugar y de esta ma- 
nera se evita tener que comenzar 
nuevamente desde el principio, 
pero la grabación dura por ese jue- 
go solamente, ya que si se pierden 
todas las vidas habrá que comen- 
zar a jugar de nuevo desde la pri- 
mera parte. 

Los enemigos de este mundo son 
variados y muy distintos: 

Abejas: son de un tamaño lo sufi- 
cientemente grande como para asus- 
tar a cualquiera. Hay que eliminar- 


E 


las debido a que se reproducen de 
una manera asombrosa. 

Pastillas de gelatina: por suerte no 
son muy difíciles de vencer y con 
un golpe están fuera del camino. 

Pastillas de gelatina seguidoras: 
donde esté Zool, éstas irán por él; 
también son fáciles de vencer. 

Anillos dulces: son unos de los 
más difíciles, ya que no persiguen 
pero arrojan todo tipo de proyectiles. 

La gran abeja: luego de vencerla 
se podrá pasar al siguiente nivel. 

El mundo de la música: 

Para grabarlo se debe golpear a 
los pequeños controles remotos que 
están inclinados y sus botones cam- 
biarán de color. 

Los enemigos son: 

Tambores caminantes: estos no 
son muy difíciles de vencer, pero el 
inconveniente que presentan es que 
cuando Zool les dispara sus proyec- 
tiles, estos rebotan en el parche del 
tambor; para eliminarlos hay que 
saltar encima de ellos. 

Violines: son unos de los enemi- 
gos más peligrosos ya que disparan 
sus arcos y es difícil acercarse a 
ellos ya que vuelan en todas las di- 

recciones. 

Platillos: como platos voladores 

surcan toda la pantalla y le quitan 
vidas a Zool cuando impactan con- 
tra él. 

La gran guitarra Jimmie: es muy 


PUNTAJE 


GRAFICOS 
DIFICULTAD 
ADICCION 
ARGUMENTO 
ANIMACION 


para abrirlas. 

SC 861353 HI 861353 Quienes intentarán vencernos 

son: 

Granadas volcán: éstas comenza- 

rán a disparar sus semillas en todas 

las direcciones; no son enemigas di- 

fíciles de vencer pero sí peligrosas. 

E : Zanahorias: éstas atacan Zool 

E E ER FA E . disparándole pequeñas zanahorias 
ps : “hijas”. 


Arvejas voladoras: a gran veloci- 
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equl tas] vencerlo. 
pa Ea La gran banana y el pequeño re- 
Ey Pe . loj: si un enemigo era difícil ahora 
7 Zool tendrá que vencer a dos; una 
paa id) gran banana y un pequeño reloj des- 
pertador, y a pesar de que si bien es- 
te último no puede destruirse, sal- 
137 12 HI 137112 tando sobre él se logrará pasar al si- 


guiente mundo. 


El mundo de las herramientas: 
Para grabarlo debemos golpear el 
clavo sobresalido de un pequeño 
trozo de madera. 

Aquí Zool deberá enfrentarse a 


terribles enemigos como los que 
A A eii d q 
0 me ia Nr describimos a continuación: 
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Taladros: salen de los distintos 
listones de madera y esto le impide 
seguir el camino a nuestro héroe 
ninja aunque sea por unos segun- 
dos, y esos segundos son muy im- 
portantes sobre todo porque Zool 
tiene el tiempo contado. 

Sierras: emergen del piso y esto 
es muy peligroso para Zool. 

Sierra eléctrica: es una enemiga 
difícil de pasar, pero no imposible. 

El gran taladro: este taladro co- 
menzará a destruir el piso por don- 
de debe pasar el Zool, aunque 
cuando él aparezca ya está del otro 
lado, pero el problema llega cuan- 
do Zool no tomó todos los objetos 
que necesita para pasar al otro 
mundo y debe volver para buscar 
más, y si el piso está destruido, 

esto será muy peligroso. 


3 - ” E 
== El mundo de los juguetes: 
difícil pero se puede vencer a esta El mundo de la fruta: Para grabarlo es igual al mundo 
enorme guitarra eléctrica. Para grabarlo se debe golpear a — de las golosinas. 
Luego Zool podrá pasar al si- las bananas que están medio ente- Los peligros que encontrará 
guiente mundo. rradas quebrándoles la punta, como Zool son: 
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Tanques: aunque en apariencia 
son inofensivos juguetes, estos le 
dispararán enormes misiles. 

Bolas rodantes: de distintos tama- 
ños y colores intentarán por todos 
los medios vencer al ninja interga- 
láctico. 

Avioncitos de papel: atacarán 
desde todas partes y el blanco siem- 
pre será el mismo: Zool. 


El gran robot: Maxie, el gran ro- 
bot, es el último enemigo al que hay 
que enfrentarse para pasar al si- 
guiente nivel. 


El mundo del parque de diver- 
siones: 

Se graba de la misma manera que 
el mundo de las golosinas. 

Nos enfrentaremos en esta oca- 
sión a los siguientes enemigos: 

Manzanas bañadas en caramelo: 
no hay que dejarse engañar por lo 
atractiva que parezcan; esas manza- 
nas son nuestras enemigas. 

Pochoclos: en sus sobres de pa- 
pel, los pochoclos intentarán vencer 
a Zool. 

Martillos: al mejor estilo de pro- 
bar sus fuerzas en los viejos parques 
de diversiones, estos martillos harán 
lo propio con nuestro héroe. Pero 
no siempre hay que destruirlos ya 
que en varias oportunidades debere- 
mos valernos de ellos para poder 
pasar un lugar muy alto. 

El gran monstruo: al final, y ya en 
este lugar con las últimas fuerzas, el 
ninja de la enésima dimensión de- 
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berá enfrentarse al horrible 
monstruo de ojos salientes. Sólo si 
lo vence podrá regresar a su hogar. 

Este juego se puede instalar en el 
disco rígido y su protección es por 
medio de unos discos que nos dan 
las claves. 

Es un magnífico arcade y vale la 
pena intentar ayudar al ninja Zool, 
ya que nos hará pasar muchas horas 
entretenidas, no sólo jugando sino 
también disfrutando de los muy 
buenos gráficos que posee este pro- 
grama. 
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LASER SQUAD 


de Krisalis Software Ltd. 


n las viejas épocas de la 
Commodore 64, si uno poseía 
una diskettera podía disfrutar 
de este juego y, aunque no era muy 
bueno, éste no dejaba de ser intere- 
sante por su revolucionario sistema 
de juego. Hoy nos llega una 
nueva versión ampliamente 
superior a la anterior, mez- 
clando la estrategia con el 
sistema de juego del RPG. 
Este programa no posee gran 
calidad de gráficos y tampoco 


un buen sonido, pero se merece que 
le demos una oportunidad. Segura- 
mente el Láser Squad será de su 
agrado. El juego no consiste en un 
escenario bélico con movimiento de 
tropas de un país a otro, sino en el 
manejo y coordinación de un grupo 
de soldados especializados en res- 
cates, asaltos, etc. 

Una vez cargado el juego apare- 
cerán en pantalla todas las misiones 
a cumplir. Por tal motivo, es conve- 
niente empezar por la primera (la 
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más fácil). Seleccionada esta mi- 
sión, el siguiente paso es la elección 
de las armas para cada uno de los 
integrantes del grupo. No es bueno 
llenar a nuestros hombres de armas 
(como por ejemplo: cinco para cada 
uno), porque si no éstos se pondrán 
muy pesados y tendrán poca capaci- 
dad de movimiento; basta con que 
lleven un rifle mediano, cuatro o 
seis cargadores y dos granadas (uno 
de ellos debe tener alguna de las ar- 
mas pesadas). También es bueno 
que todos vistan trajes especiales. 
Estos trajes permiten que el equipo 
que carguen sea más liviano. Finali- 
zado el reparto de armas y trajes, el 
grupo estará listo para cumplir su 
misión. 


En combate: 

La pantalla está dividida en dos: 
una parte permite ver el movimien- 
to de los personajes y la otra permi- 
te encontrar los íconos de acción. 
Para organizar mejor la explicación 
de cada ícono, éstos van a ser enu- 
merados. Los íconos de la primera 
columna comienzan con el de la le- 
tra “A” y siguen hasta la letra “E”, 
la segunda columna comienza con 
la letra “F” y termina en “G”. 

El ícono “A”: será el encargado 
del cambio de los personajes. 

El ícono “B”: muestra un mapa 
de todo el escenario, indicando la 
cantidad precisa de nuestros hom- 
bres, prisioneros y los enemigos 
que se encuentran a la vista. 

El ícono “C”: las armas deben ser 
llevadas en las manos para poder 


ser disparadas. Por ejemplo, si en la 
mano se lleva una granada, no po- 
drá usarse el arma que lleve el sol- 
dado. Este ícono coloca el arma en 
la mano. 

El ícono “D”: toda munición debe 
cargarse en su arma correspondien- 
te. Estas funciones las cumple este 
ícono. 

El ícono “E”: si se han acabado 
las municiones del arma que se lle- 
va en la mano, es aconsejable de- 
jarla en el piso; esto nos dará la po- 
sibilidad de aliviar el peso que se 
lleva, dando más puntos de movi- 
mientos. Otra función de este ícono 
es la de tomar algún objeto del sue- 
lo; para esto sólo basta con situar al 
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soldado encima de éste y presionar 
este Ícono. 

El ícono“F”: cuando se tenga al- 
gún blanco a la vista, presionando 
este ícono lograremos que la panta- 
lla que se tenía al lado de los íconos 
se transforme en una imagen con 
fondo negro y puntos de color rojo 
y azul. Los puntos de color rojo son 
los nuestros; los puntos azules, los 
enemigos. Sólo basta con apuntar la 
mira en los puntos azules, clickear y 
seleccionar qué tipo de disparo se 
realizará, utilizando la mira (esto 
consume muchos puntos) o el nor- 
mal. También se debe especificar la 
cantidad de balas que serán dispara- 
das. Dentro de este ícono aparecerá 
también la opción para lanzar una 
granada. Si se desea lanzar una de 
éstas, anteriormente con el ícono 
“C” debe tenerse en la mano la gra- 
nada (si así no sucediera, se lanzaría 
al enemigo el arma que llevamos en 
la mano, no la granada). 

También debe especificarse la 
cantidad de tiempo en que ésta debe 
estallar (si tenemos el arma en la 
mano, no se lanzará la granada sino 
el arma). El tiempo de explosión de 
la granada también debe ser especi- 
ficado: un minuto es igual a un tur- 
no del juego. 

Una vez lanzada la granada (o 
con anterioridad) nadie debe estar 
cerca de ella, ya que la onda expan- 
siva de la explosión puede matar a 
los nuestros. 

El ícono “G”: paso de turno. 

El ícono “H” y el “TI”: éstos sirven 
para grabar el juego y continuarlo 
luego. Muestran información de ca- 
da soldado, etc. 

Este juego se basa en puntos de 
acción, es decir cada movimiento 
que realice el personaje como ca- 
minar, cargar el arma, disparar, 
etc. Los puntos son marcados a un 
costado de la foto del rostro del 
personaje. 

Debajo de este pun- 
taje hay otro indicador 
que muestra la canti- 

dad de puntaje de movi- 
miento que quedaría si se 
caminara, por ejemplo, 


hasta la próxima esquina. Cuanto 

más equipaje lleve el individuo, 

menos puntaje de acción tendrá. 
En resumen, éste es un juego inte- 


resante que ningún amante de los jue- 


gos estratégicos puede dejar pasar. 


ANDRÉS E. COGNI 
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oy en día es bastante fácil 

ver en cualquier exposición, 

negocio de computación, y 
hasta en algún programa de televi- 
sión a alguien demostrando lo sim- 
ple que es hacer música con compu- 
tadoras. Basta con dibujar las notas 
en la pantalla, presionar un botón 
del mouse, y éstas serán ejecutadas 
frente a nuestra maravillada audien- 
cia. Sin embargo, detrás de este he- 
cho hay toda una historia, que cu- 
riosamente empieza primero por el 
lado musical en una época en la que 
las computadoras ocupaban una ha- 
bitación y tenían una memoria má- 
xima de 16 Kbytes. 

Estamos en los *60 y el señor Ro- 
bert Moog crea un nuevo instru- 
mento musical con el que en teoría 
se puede inventar sonidos jamás oí- 
dos antes. Este aparato capaz de 
modificar todos los aspectos de un 
sonido es bautizado sintetizador y 
se constituye nada menos que en la 
piedra fundamental de toda la in- 
dustria actual de los instrumentos 
musicales electrónicos. 

Visto a la distancia, este instru- 
mento si bien era innovador y per- 
mitía crear sonidos nuevos tenía se- 
rías limitaciones, entre ellas la de 
ser monofónico es decir se podía to- 
car una sola tecla a la vez. Esto in- 
mediatamente llevó a los tecladistas 
de entonces a usar más de un tecla- 


24 


MIDI Y PC 


(Primera parte) 


do simultáneamente para poder 
combinar varios sonidos, lo que nos 
recuerda las pilas de teclados tan 
populares en los *70, en los grupos 
de rock sinfónico como Yes o 
Emerson Lake 4: Palmer. 

Entonces, en los principios de la 
década del 70 los fabricantes de 
instrumentos musicales electrónicos 
tenían dos problemas; primero có- 
mo controlar varios instrumentos 
desde un solo teclado, y segundo 
cómo hacer que los mismos genera- 
ran más de una nota a la vez. Para 
el primer problema se encontró una 
solución relativamente fácil, ya que 
todos los teclados usaban el mismo 
método de control, una variación de 
voltaje bastaba con trasmitir estas 
variaciones de voltaje de un teclado 
a otro y listo. 

Pero para el segundo problema 
hubo que esperar que una industria 
paralela, la de la fabricación de mi- 
croprocesadores, se hiciera accesi- 
ble al público masivo. 

Cuando esto ocurrió nacieron va- 
rias industrias, entre ellas la de las 


computadoras personales y, por su- 
puesto, se modificaron las existen- 
tes. Los fabricantes de sintetizado- 
res comenzaron a incorporar micro- 
procesadores a sus teclados en for- 
ma masiva haciéndolos cada vez 
más potentes, con lo cual se solu- 
cionaban problemas como el de las 
notas simultáneas, pero reaparecían 
otros como el de la comunicación 
entre distintas marcas y modelos. Se 
buscó una solución y se llegó a la 
conclusión de que si todos los sinte- 
tizadores eran en el fondo computa- 
doras especializadas, había que en- 
contrar un lenguaje o protocolo uni- 
versal de comunicación. 

Esta idea no era nueva para el 
mundo de las computadoras perso- 
nales que ya tenía varios estándares 
entre ellos el SCSI. 

En el próximo número publicare- 
mos la segunda parte de esta nota. 


DANIEL SUEIRO 

Analista de Sistema U.T.N. 
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Florida 638, Buenos Aires 


viaje rralis a 


COMIDE 


Envienos el cupón con sus datos y gane un viaje S0N 
a Las Vegas, para asistir, del 15 al 19 de 


noviembre, a COMDEX, la exposición informática 
más importante del mundo. 


1 semana de hotel en Las Vegas, habitación doble, 


1 pasaje de avión Buenos Aires-Las Vegas-Buenos Aires y OPERADOR RESPONSABLE: 
1 semana de auto PEOPLE EXPRESS 
Lavalle 397, 6* piso of. 11 
1 pasaje de avión Buenos Aires-Las Vegas-Buenos Alres y 1047 Buenos Altres. Tel/fax A 
gentina de 


1 semana de auto Representante en. 


E AN 


organizadores 0 - 


1 pasaje de avión Buenos Aires-Las Vegas-Buenos Aires (ver aviso g 


1 computadora Amdek 386 DX, 33 MHz, disco rígido 80 MB, 2 MB 
RAM, monitor monocromático, teclado; 1 impresora Epson LX810 


25: ( 2 computadoras VTC 386 SX, 33:MHz, disco rígido 80 MB, 

Pan teclado, monitor monocromático 

r 2 SmartSuite. y 
2 Mathcad 4 1 Microsoft FoxPro f/Windows + 1 Mic oft Vis 

Basic Pro % 1 Microsoft Office Pro 4 2 WordPerfect Office “ 


2 WordPerfect Presentations (s/Sound Blaster) 
1 WordPerfect 5.1 


1 Microsoft Excell 4 2 WordStar 74 2 Quattro Pro DOS 
2 PC Tools B.0 


- 2 Object Vision 4 2 dBASE 1:5 4 1 Micro 


ES Works 127 Sh 


4 Improve e 1pPC PaintBrush 5+ 1 Correct Grammar 
1 Correct Letters 


Mathcad 


Sar o 470, 3% piso, of. 301 


Tel fax 325 -9391 


SOFTMART 


Florida 686, 3ro. B 
1005 Buenos Aires 
Tel. 322-3828 Fax 322-4617 


. 
le | PE LAMNO 
IN 2 
f mua Bdo de Irigoyen 546, 4to. 
1072 Buenos Aires 


Tel/fax 311-3438/9 Tel/fax 334-1474/0264 


YA 


Airlines 


AA 312-3039 y 313-6444 y 345-1134 
ComMPuTERS md 
NOMBRE TV APELLIDO o dnatos neon oben oaeranda adora NERO DERE srastadcamenend e emos oca P EA NRA GRA RMERaPUAA merdctnitoco crecemos 
e AA A A AS q A A 
LOCALIDAD PROVINCIA DA unenma ana ntaan a Pob Eten oca de Rd onamiho od nah a daba Apudaedads COD! POSTAL ciacariádrorncannincassino 


NRO; DOCUMENTO (DNI Cl PE) ascorescnporadongocaridanenoanoancanosno ono eranonrcóencaoalanmcesnandamnaaca Nasca ano cdbnon ia aaSiins 


SIMULADORES 


n lo que respecta a los juegos 

de computadoras, sabemos 

que existen de todo tipo y pa- 
ra todos los gustos. Uno de los 
grandes grupos adonde la mayoría 
de la gente se vuelca con facilidad 
es el de los simuladores. Dentro de 
este grupo tenemos de toda clase, 
desde los simuladores de automóvi- 
les (que son la pasión de muchos), 
hasta simuladores de helicópteros y 
aviones; pero en esta oportunidad 
presentamos un verdadero simula- 
dor de nave espacial. 

A todos aquellos a los que les 
agrada jugar con aviones, en donde 
para volar deben seguir al pie de la 
letra todos los pasos del despegue 
de un avión verdadero, en este jue- 
go tendrán la exquisita posibilidad 
de tener que controlar decenas y de- 
cenas de botones y palancas. 

Para explicar con un poco más de 
claridad de qué se trata este juego, 
les contamos que el propósito del 
mismo es poner en órbita satélites 
para construir una estación espacial, 
y luego administrar su manteni- 
miento. En el comienzo del juego 
nos encontramos sentados en tierra 
firme en la base de lanzamiento, 
luego nos introducimos en la nave y 
estaremos al mando del transborda- 
dor espacial “Thot”. Una vez en el 
espacio, debemos cambiar la órbita 
y dirigirnos hacia los objetivos ante- 
riormente indicados para poder, lue- 
go de cumplir la misión ordenada, 
regresar a tierra en donde aterrizare- 
mos en un gigantesco portaaviones 
(mejor dicho, portatransbordadores) 
que nos regresará a nuestra base. 
Así es que debemos realizar nume- 
rosas misiones hasta poner en fun- 
cionamiento esta estación orbital. 

El juego comienza en enero del 
año 2010 y finaliza en diciembre 
del 2013, y el éxito de nuestra mi- 
sión estará indicado por el dinero 
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que hemos obtenido durante ese 
lapso. Existen tres maneras de ganar 
dinero: en la primera parte poniendo 
en órbita los satélites; en la segunda 
transportando los distintos experi- 
mentos hacia la estación espacial y 
en la última, y más importante, te- 
niendo éxito al aterrizar la nave (por 
supuesto que, además del dinero, 
estarán en juego nuestras vidas). 

El juego se comanda totalmente 
por medio de íconos. En la base de 
lanzamiento debemos tener en 
cuenta lo que percibimos por los sa- 
télites en órbita, en qué estado se 
encuentra la estación orbital (es de- 
cir, en qué porcentaje está construi- 
da), y por último el capital con el 
que contamos. 

Podemos seleccionar a la tripula- 
ción, el material a transportar y has- 
ta el combustible para el próximo 
vuelo. Cuando comenzamos a pre- 
parar el vuelo debemos tomar la 
carga y ubicar la misma de tal ma- 
nera que mantenga el equilibrio ne- 
cesario y no produzca un exceso de 
consumo de combustible, ya que es- 
to sería muy costoso y nos perjudi- 
caría en el resultado final. 

Para el vuelo se tienen que tener 
en Cuenta los distintos tipos de com- 


bustibles y el oxígeno, alimentos y 
distintos tipos de elementos que se 
necesitan para completar la misión. 
Luego se puede elegir a qué cientí- 
fico pertenecerá el experimento que 
vamos a transportar, y el que nos 
proveerá de una mayor remunera- 
ción. También podemos optar por el 
ingeniero que contrataremos para la 
reparación de los satélites que están 
en órbita. Controlaremos la misión 
desde tierra hasta que la nave haya 


PUNTAJE 
10 


despegado y luego lo realizaremos 
al mando del transbordador. Una 
vez en el juego podremos acceder a 
los archivos, en donde se nos infor- 
mará de las distintas misiones del 
hombre en el espacio. Cuando esta- 
mos en pleno vuelo, no siempre ten- 
dremos el control total de la nave, 
ya que muchos de dichos controles 
se utilizan desde tierra. El transbor- 
dador tiene seis modos diferentes de 
desplazamiento contra el único que 
posee el avión; la ventaja que tiene 
la nave espacial es debida por la au- 
sencia de atmósfera que existe en el 
espacio. Por esta razón se debe te- 
ner mucho cuidado en el desplaza- 
miento de la gigantesca nave ya que 
si utilizamos los motores de empuje 
y luego los apagamos, la nave se se- 
guirá desplazando continuamente 
hasta que no se use una fuerza simi- 
lar pero en sentido contrario. 

Es necesario, para evitar que el 
transbordador sea averiado, que ob- 
servemos el radar continuamente, 
ya que allí podremos ver los distin- 
tos elementos o bien para ubicar los 
distintos satélites y repararlos. 

Para ubicar la distancia que hay 
entre nuestra nave y algún objeto 
que se encuentra en el espacio po- 
demos hacerlo mediante la identifi- 
cación del mismo (ID), en donde se 
nos indicará por el sistema de coor- 
denadas la posición del sátelite ele- 
gido. Si se desea grabar el viaje pa- 
ra luego corregir los errores o por el 
solo hecho de disfrutar nuevamente 


una hazaña espacial luego de haber- 
la realizado, podemos hacerlo pul- 
sando la tecla de record. Otro de los 
elementos con los que contamos y 
que muchas veces nos será útil, es el 
rayo láser que se podrá utilizar 
cuando haya que eliminar satélites 
en desuso, o bien cuando exista al- 
gún fragmento de meteorito rondan- 
do por el lugar en el que debemos 
lanzar un nuevo satélite, 

Cuando llevamos experimentos 
militares se debe tener mucho cuida- 
do y sobre todo una absoluta reserva 
ya que los mismos están clasificados 
como ultrasecretos. Al reparar los 
satélites debemos tener en cuenta que 
los mismos rotan sobre sí mismos, 
así que para poder hacerlo debemos 
rotar alrededor de ellos manteniendo 
la misma velocidad de giro. 

Luego, cuando regresamos a tie- 


rra, es muy importante mantener el 
ángulo de incidencia, de modo que 
se mantenga una buena altitud. Así 
que cuanto mayor sea el ángulo de 
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incidencia tendremos una mayor 
posibilidad de que el transbordador 
descienda lentamente. Con este jue- 
go no sólo tendremos la posibilidad 
de entretenernos por mucho tiempo, 
sino que además podemos ir pen- 
sando en estudiar una nueva profe- 
sión, la de astronauta. 

Distribuye: SET HOUSE, Florida 
537, piso 1 local 430, 1049 Buenos 
Aires. 
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uando un producto del cine 

se convierte en un gran éxi- 

to de taquilla, lo más seguro 
es que se hagan segundas, terceras 
o más partes del mismo. En el caso 
de Arma Mortal, cuyo personaje 
principal es el galán de moda, Mel 
Gibson, ya estamos por la tercera 
película de la serie. 

Las compañías de software de 
juegos para PC también aprove- 
chan el éxito de determinadas pelí- 
culas o personajes para volcarse a 
la creación de juegos relacionados 
con los mismos. Así, podemos ha- 
cer una larga lista con títulos como 
Rambo, Terminator, Mi Pobre An- 
gelito 1 y II, Batman, El Padrino, 
Volver al Futuro I, II y MI, Duro de 

Matar 1 y Il, etc. 
En algu- 
nos ca- 


sos, como el de Lucas Arts, la 
productora de las películas tie- 
ne una productora de software 
para sus productos como el 
caso de la serie de Indiana Jo- 
nes, aunque el número de 
aventuras de software supera 

a la cantidad de películas. 
Obviamente, dado el éxito 
obtenido en cine y video no 
podía faltar el título que nos 
ocupa, y como es de suponer, 
una película de acción origina un 

juego de acción de tipo arcade. 
En este tipo de juegos se deben 
usar la habilidad y los reflejos; el 
jugador puede convertirse en un su- 
perpersonaje que termina con todos 
sus enemigos y realizar las más va- 
riadas proezas de agilidad y destre- 

Za para cumplir su misión. 


Para que un arcade cumpla con 
su objetivo debe tener mucha ac- 
ción y ser adictivo, es decir, lograr 
que el jugador se empeñe y esfuer- 
ce en terminarlo tal como sucede 
en las máquinas de videojuegos, 
en donde se gasta gran cantidad de 
fichas hasta lograr llegar al máxi- 
mo puntaje o finalizar un determi- 
nado juego. 

La ventaja de los juegos hogare- 
ños es que son gratis. Su única limi- 
tación es la cantidad de vida de los 
personajes, obligándonos a reanu- 
dar el juego si se nos acaban las vi- 
das provistas al comienzo. 

En tal sentido, este juego es un tí- 
pico arcade que logra las virtudes 
mencionadas anteriormente, es decir, 
tener mucha acción y ser adictivo. 


El juego comienza en las ofici- 


nas en donde tenemos acceso a las 
distintas misiones. 

Hay tres misiones iniciales que 
podemos elegir'sin importar el or- 
den, y una cuarta misión que es 
secreta y a la que accederemos 
una vez logradas las anteriores. En 
cada misión debemos enfrentarnos 
a múltiples enemigos armados 
hasta los dientes. 
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LETHAL WEAPON 


Algunos estarán situados sobre 
nosotros y arrojarán bombas a nues- 
tro paso; otros aparecerán armados 
de poderosos lanzallamas, y otros se 
encontrarán ocultos detrás de tam- 
bores de combustible que podremos 
hacer explotar junto con ellos. 


Los escenarios serán la zona por- 
tuaria, una fábrica abandonada y 
las alcantarillas, entre otros. En ca- 
da misión tendremos que recorrer 
distintos niveles hasta completar- 
los, y podremos ir recolectando 
una serie de objetos que nos darán 
más puntos. 

Inicialmente, nuestro héroe ten- 
drá tres vidas para gastar, las cuales 
estarán indicadas en la pantalla por 
tres corazones. Asimismo, por me- 
dio de una línea roja que va varian- 
do su longitud se indica la energía 
del personaje, y cuando ésta desapa- 
rece se agota una de sus vidas. 

A lo largo del juego aparecerán 
corazones pequeños y grandes: los 
primeros servirán para reponer 


energía; los segundos nos otorga- 
rán una vida extra. Los últimos ge- 


agachándose, y a los adversarios 
avanzar de frente, por retaguardia 
o por arriba, arrojándole bombas. 

Por eso, si no tenemos joystick, 
utilizando la barra espaciadora pa- 
ra disparar y el teclado para avan- 
zar, agacharse o saltar, podremos 
eliminarlos. 

El personaje puede realizar varias 
acciones como nadar, trepar, colgar- 
se y otras que le dan al juego un 
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neralmente se encontrarán en luga- vida extra perdamos una de las que 


res de difícil acceso y no será raro tengamos hasta el momento. 

que por bus- También será necesario reponer 
car una frecuentemente la munición y gas- 
tarla racionalmente, ya que no re- 
sultará demasiado abundante y no 
es cuestión de acribillar a cada ene- 
migo que aparezca, sino de usar las 
balas realmente necesarias. 

Si hacemos una comparación 
con otro arcade basado en pelícu- 
las, como Die Hard Il, veremos 
que en este último los enemigos IMPRESCINDIBLE VGA 
desfilan frente a nuestros ojos y 
debemos apuntarles con el mouse 


o joystick. En este caso tenemos buen efecto cinematográfico. 


una vista global de la escena y Las dificultades no se limitan a 
podemos ver a nuestro perso- eliminar enemigos (que son mu- 


naje caminando, saltando y chos y bastante malos), sino tam- 


bién a esquivar distintos objetos 
como barriles, bombas y muchos 
más, y también a saltar sobre plata- 
formas móviles, grúas, mástiles y 
techos, lo que debe hacerse con la 
debida precisión para evitar estre- 
llarse contra el piso. 

A muchos de estos enemigos 
conviene sorprenderlos por la es- 
palda y eliminarlos con una patada 
de karate, lo que se logra estando 
bien cerca. 

Luego de practicar algunas veces 
un nivel, nos acostumbramos a los 
enemigos que aparecen y en la pró- 
xima vez podremos hacerlo más rá- 
pidamente con la mayor cantidad 
de vidas. Posiblemente la etapa 
más difícil del juego sea la corres- 
pondiente a los saltos, que en algu- 
nos casos deben ser precisos para 


evitar la catástrofe. 

Este programa tiene muy buenos 
gráficos (requiere VGA), y una bue- 
na animación de los personajes con 
movimientos bien logrados. Para 
los que tienen placas de sonido, la 
música contribuye al clima de ac- 
ción constante del juego. 

El software se instala en disco 
rígido y en este sentido posee una 
particularidad. 

El programa tiene un único archi- 
vo (Lethal.exe) que se puede insta- 
lar compactado, en cuyo caso ocu- 
pa alrededor de 600 KB, o descom- 
pactado, instalación que necesita 


nada menos que cerca de 4 MB en 
el disco rígido. 

En este último caso, el juego co- 
rrerá más rápidamente, en especial 
en las máquinas más lentas, ya que 


de lo contrario se irá des- 
compactando a medida que 
se desarrolla. 

Así como en el cine habla- 
mos de un western clásico o 
thriller, entendiendo que cum- 
ple con los ingredientes que 
caracterizan ese tipo de pelícu- 
las, aquí podemos hablar de un 
“arcade clásico” con todo lo ne- 
cesario para garantizar horas de 
entretenimiento a los aficionados a 
este género. 

Aunque sea por un rato, podremos 
convertirnos en Mel Gibson y prota- 
gonizar “una de tiros” en nuestra PC. 


Distribuye Microbyte S.A., San 
José 525, 1076 Buenos Aires. 


MARCELO DAMONTE 


de Accolade/Erbe 


uevamente un juego “diabó- 

lico” de Accolade. El adjeti- 

vo no sólo se aplica al tema 
del que trata sino también a su difi- 
cultad para completarlo. En efecto, 
los seguidores de esta firma recor- 
darán al Elvira I, The Mistress of 
Dark y el Elvira II, The Jaws of 
Cerberus como juegos RPG mezcla- 
dos con aventuras terroríficas. 

En este último juego no aparece 
ELVIRA, pero sus características se 
mantienen en el mismo estilo, En este 
caso el protagonista de la historia en- 
tra al.comienzo del juego a la man- 


La muerte acecha por todas partes. 


sión de su difunto tío, donde es recibi- 
do por un siniestro y fornido mayor- 
domo. Este sirviente, luego de pedir- 
nos la “entrada” que consiste en dar 
las claves correctas para ingresar al 
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juego, nos entrega una bola de cristal. 


Dentro de la misma aparece la cabeza 
de nuestro pariente quien nos indica 
que debemos viajar a distintas épocas 
y lugares para eliminar antepasados 


do O a: den 


ES 


a Se 


dedicados a la brujería y al satanismo. 
Nuestro amado tío ha construido 
un museo de cera en donde cada con- 


junto de figuras representa una deter- 


minada escena, correspondiente a la 
época y al lugar a donde deberemos 
viajar. Para conocer una descripción 
de cada situación, encontraremos una 
placa junto a cada conjunto de figu- 
ras y luego, al elegir Enter en el me- 
nú de opciones, podremos transpor- 
tarnos al lugar en cuestión. 

Si comenzamos por las primeras 
estatuas que aparecen, nos encontra- 
remos encerrados nada menos que 
en una pirámide egipcia.e de 
deberemos encontrar a un siniestr 
sacerdote aficionado al cult 
Anubis. Aquí comienzan nues 
aventuras (o desventuras), ya que 
beremos enfrentarnos a intermina- 
bles laberintos, donde deberemos lu- 
char con guardias, evitar trampas y 
recolectar objetos útiles para nuestra 


misión. En la medida en que recorre- 
mos lugares distintos, obtendremos 
más puntaje y accederemos a niveles 
superiores del juego. 

La única ayuda que tendremos es 
la bola de cristal mediante la cual 
nos podremos comunicar con nues- 
tro tío, a quien podremos hacerle de- 
terminadas preguntas y recibir ayuda 
en caso de acertijos (los que abun- 
dan en el juego). Además, en caso 
de ser heridos, nuestro pariente nos 


algún laberinto o descubran que ne- 
cesitan un objeto que estaba en otro 
nivel del cual tardaron diez horas en 
salir, realmente pensarán cosas muy 
feas de los autores del juego y posi- 
blemente de quien lo está comentan- 
do. Por eso vale la pena mi adverten- 
cia: este juego es sumamente difícil, 
fundamentalmente por el componen- 
te RPG que representa el principal 
obstáculo para resolverlo. Si pensa- 
mos que la parte de la pirámide es 


Debemos eliminar a todos los zombies. 


dará un hechizo para sanarnos. La 
ayuda que obtendremos es muy rela- 
tiva y tendremos que “remar” solos 
en casi todo el juego. Después que 
se hayan perdido por enésima vez en 


sólo una de las misiones que debe- 
mos realizar y que en todas aparecen 
laberintos de la misma dificultad es 
evidente que hace falta una gran do- 
sis de paciencia y tiempo para termi- 


nar este juego. Cuando comenzamos 
el juego, podemos ingresar a cual- 
quiera de las escenas representadas 
en cera, ya que según nuestro ama- 
ble tío el orden en que ingresemos es 


indistinto, porque no podremos lle- 
var ningún objeto de una parte ala 
otra. mé 

Todos los esce: SOM SMies- 
tros y así podremos deambular por 
las tumbas de un cementerio con la 


agradable compañía de zombies, o 


por las cavernas de una mina plaga- 
da de monstruos. También podre- 
mos vagar por los callejones de 
Londres del siglo pasado en la épo- 
ca de Jack el Destripador. Las esce- 
nas sangrientas y los seres de pesa- 
dilla abundan como el agua y las 
personas muy aprehensivas deberán 
abstenerse de jugarlo. 

El comando del personaje es igual 
a los casos anteriores de Horror Soft 
donde aparece el inventario en la par- 
te inferior de la pantalla y un menú 
de íconos diversos en la supe- 
rior derecha, para diversas acci 
como luchar o llamar a nuestro 

La salud del personaje se ve 
jada en una cifra que debemos vig1 
lar antes de estar en condiciones de 
enfrentar a algún adversario. 

Para los poseedores de tarjetas de 
sonido, se ofrece una música típica 


deambular por los pasillos y sentir la 
misma música, los nervios del juga- 
dor se someten a una dura prueba. 

Si tienen la idea de terminar este 


HARD REQUERIDO 


640 KB TECLADO, MOUSE 


El horror invade toda la aventura. 


juego en poco tiempo, les aconsejo ues puede interpretarse muy mal. 
Ss P 


no intentarlo y dedicarse a otra ac- Distribuye en Argentina: Mi- 

Y Ss tividad. Y por intermedio de Erbe  crob A., San José 525, Buenos 
ahora podemos jugarlo totalmente Air y 

IMPRESCINDIBLE VGA o MCGA en castellano. y 

No les deseo que lo disfruten, MARCELO JUAN DAMONTE 


GAMBIO DE 
DIRECCIÓN 


Nos mudamos. 


A partir de ahora, puede 
visitarnos, enviarnos sus cartas, 
adquirir libros o revistas, 
inscribirse en seminarios, etc., 
viniendo a nuestro nuevo domicilio 
o llamando a nuestros nuevos teléfonos. 
Lo esperamos. 


MP Ediciones S.A. 


Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, Argentina 


> 


med(4)MPcambiodirección 


Tel. 954-1884/5/6/7, fax 954-1791, BBS 954-1792 


de Microprose 


n esta oportunidad nos encon- 

tramos ante una aventura grá- 

fica de la compañía Micropro- 
se, de características muy particula- 
res. Para los que gusten de analogías 
con otros juegos podemos decir que 
nos encontramos con una mezcla de 
Space Quest y Larry. 

El protagonista de esta aventura, 
Rex, cae con su nave espacial en 
un planeta bastante particular. Una 
vez que se recobra del golpe sufri- 
do en el choque, observa que se 
encuentra sumergido con su nave, 
y al observar el visor exterior para 
ver loque hay en la superficie apa- 
rece una hermosa señorita muy li- 
gera de ropas. Lo que Rex no sabe 
es que se encuentra en un planeta 
que Carece de hombres, ya que allí 
se desarrolló una cruenta guerra 
entre sexos, la que terminaron 24- 
nando las mujer 

En este planeta el tema de la re- 
producción se encuentra solucio- 
nado por una extraña máquina ca- 
paz de cambiar el sexo de una per- 
sona en unos pocos segundos. 
También las hostiles habitantes 
utilizan en casos especiales a los 
incautos prisioneros o náufragos 
que caigan en sus garras. 

El objetivo de Rex es encontrar 


La nave se estrelló con el fondo del mar. 


Debemos tomar algunos objetos antes de salir a la superficie. 


un jarrón muy valioso por el que le 
pagarán una importante suma. Para 


Cuidado con las plantas, no todas son inofensivas. 


llegar a obtenerlo deberá pasar por 
numerosas aventuras que lo lleva- 
rán nada menos que a tener que 
cambiar forzosamente de sexo pa- 
ra sobrevivir en ciertas zonas ve- 
dadas a los hombres. Una vez que 
salga,a la superficie encontrará a 
unas Mativas que lo someterán a al- 
gunas preguntas para determinar si 
es realmente un hombre. Cuando 
lo comprueben le harán pasar un 
muy buen rato y posteriormente 
será capturado por las llamadas 
“guardianag” del planeta, que lo 
encerrarán eruna celda electróni" 
ca y lo harán inte rrORBaRpor una 
doctora bastante particular. 

Rex deberá librarse de sus capto- 
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Debemos escapa 


ras y posteriorr 
ciudad abandg 
“Machopolis”, $ 
guos varo dq 
cual vivirá una s 
hasta poder halla 
ro jarrón que le f 
nalmente deberá 
dio para salir del 
La historia es 
cautivante, con 


humor, lo que la 
atractiva e incl 
jugarla. 

La definición d 


muy buena con g 
genes digitalizad 
atracción y realis 
música son de m 


de que en caso 
violenta del persd 
error (lo que es b 
juego vuelve autd 
escena previa a d 
permitirnos correg 
tentar otro camin 
El juego prese 
de realizar variog 
gusto del jugad 
dificultad del ju 
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Walk across cave floor 


Walk to plants 


a escena inicial, 
rsonaje aparece 
u nave, la que ha 
mar. Si miramos 
itor tendremos 
ante visión. 


esa en mal Sta 
encuentra denia 


superficie. En una 


encontramos un 
lebemos recoger. 
blla en la que apa- 
una caverna y un 


e voraz, debemos 
guesa dentro del 


131200 al 
HACE CORRER LA 


- p ' SA 21 


A: TODOS LOS PINBALL.” 


pez muerto y arrd 
con Jo que le pro 
indigestión. 


Entramos por | 


Seguimos hac; 
en un momento, 
bará el largavis 
hacia la izquierd 


El negocio de so 


mujer. Hablamos 
mos convencer 
mos una mujer t 
un hombre real. 
Luego de la es 
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REX NEBULAR 


GA NA 


'OS. 


á varios en el jue- 
ar nota del códi- 
os que se introdu- 


os huesos que se 
ado de la choza y 
eletransportador, 
números que ob- 
mente. Hecho es- 
una fortaleza en 
ritas bastante po- 
Evan a una celda. 
b la secuencia ani- 
tremos en la cel- 
ogar con nuestro 
ino y hacerle to- 
s necesarias para 
situación. Luego 
b de la celda y en 
recen las guardia- 
Hucen para ser in- 
a doctora. Antes 
os atados en una 
na-asi e la 
omento debemos 
bsistente, y 
se retire | 
escalpelo q 
do de la camilla. 
interrogados por 


celda tendremos 
pelo para abrir la 
o de ventilación; 
ducto podremos 
Idas, visitaremos 
de nuestro veci- 


no para que se 
mos escapar. 


de mando. 
Allí, utilizando | 


nos" 5Oo* 


> 
a? ES A 
e o AA 


La computadora 


Todo el lugar ha 


pondientes, desal 
yos que cierran 
tiendo escapar a 
mismo se encard 
verdadero destroZ 
dar buena cuenta 
Luego de que 
do de los guardi 
nos convertiremd 
esto hay que ira | 
del semáforo en d 
una máquina de fl 
gestiva, subimos 
nos convertimos e 
Una vez hecho 
ramos, vamos h 
cuentra un brazo 


de fuimos interro- 
ora hallaremos un 
ado que sostiene 
o en su mano, la 
ocamos en el gra- 
ucirla, allí nos en- 
rmula para prepa- 


arlo precisamos 
ar unas vainas 
ue-se,encuentran 
cado como stora-" 


ntramos enel Ñ 


mos el frasco de 


do éste indi- 
ilizamos la bebi- 
os en el bar; una 
explosivo lo alo- 
as. 


uartos, en donde 
gigante, obtene- 
para navegación 
que nos será im- 
estro escape. 

asillos encontrare- 
bortador que utili- 
lver a la zona de 
dar el código); allí 
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iremos al norte d 
de pasaremos u 
con las mismas 
una choza rodead 
Debemos con 
jer y lograr que 


Volvemos al c 
mos en la máqui 
para volver a nu 
culino para siemp 
dirigimos a uno d 
tadores activos y 
de reparaciones, 
códigos que no cd 
mos hasta llegar 
rentemente aban 
remos un auto a 


En el laboratori 
contrario serán 


una vez verificad 
xo es masculino, 
terminados pun 
Podemos comen 
como negocio de 
siguiendo hacia 
callejón (alley), e 
vagabundo. 
Luego de dialo 
formación, él nos 
jeta magnética f 
que le consigamd 
ra su equipo de 
De allí podemo 


junto con : 
rigimos al lugar 
boratorio en do 
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una linterna que 
ra encontrarnos 
argadas. 
s ira la estación 
onada, allí encon- 
esto y muy peli- 
geno hambriento, 
P los huesos que 
bjamos detrás del 
ue el perro lo sal- 
e por un buen ra- 
la estación y otra 
estro “amigo”; 
so a la zona indi- 
rosa y cuando el 
ndo activamos el 
para que baje y lo 
ar encontraremos 
Bor y un adhesivo 
ar. 
rrio residencial y 
ejo sobre el haz 
Btró por el depar- 


Ah manera podre- 


ENTRADAS CAMPO 
PARA EL RECITAL DE 


cupón y. | 

con el otro que 
encuentres en 
» próxima % 
( » San .qe 

en: ialos a 

MP Edici 
Moreno 2062. 
1094 Buenos 
Aires. Tenés 


tiempo hasta el 


UBRE: 1993 PR 


ES' BM) 0D) MR | VER PLA T rada l de 


1993. 


Bases del Concurso 
l. Las entradas serán para el recital de Michael Jackson que se llevará 
a cabo durante el mes de octubre de 1993, en el Estadio River Plate. Se 


sortearán 30 eupones, cuyos ganadores obtendrán dos entradas sin cargo, 


para la ubicación “campo”. 2. La compra de la revista PC Juegos no es con- 


dicionante para la participación en este concurso. 3. Resultarán ganadores 


aquellos cuyos datos completos figuren en los cupones que se extraigan de la 


urna. 4. Los cupones en fotocopia u otro medio de reproducción no original no 


serán admitidos para participar en el concurso. 5. Las entradas serán entregadas a los 


ganadores, a razón de dos por cada ganador, contra presentación del correspondiente 


documento de identidad. 6. Se admitirá la participación de aquellas personas que, habiendo 


enviado las respuestas por correo, el sello postal del sobre respectivo sea de la fecha de cierre 


del concurso o anterior a ella, siempre que dichas respuestas sean recibidas por MP Ediciones, 


antes de las 13 horas del 30 de septiembre de 1993. 7. La presentación o envío de los cupones impli- 


cará la aceptación irrevocable de todas las bases de este concurso y la autorización irrevocable por parte 


del ganador/a del mismo para la publicación de sus nombres y/o retratos fotográficos en cualquier medio que 


MP Ediciones estime conveniente a los fines de la promoción del coneurso. 


NOMBRE Y APELLIDO CUPON DE 


DIRECCION. AE ed ds ER IES SEPTIEMBRE 
LOCALIDAD ENVIAR CON 


dé eS A E ; EL CUPON DE 
> NRO. DOCUMENTO AGOSTO 


mos abrir la ca 
misma encontra 
la que correspo 
video y hacia é 


Luego de abrirld 
un teléfono en 4 
gocio, lo tomam 
lo hallamos un 
buen estado, pd 
descargadas en € 


” 


Nos dirigimos á 
cado como Rest 
allí tomamos una 
desarmarla tend 
tos metros de hild 

Revisando la d 
encontraremos u 
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gar en donde en- 
ionado el auto y 
io que tiene una 
as, introducimos 
Brto y llegamos a 
e obtenemos de- 
do los mismos a 
xplosivos podre- 
bas. 
s al restaurant y 
| hilo de pescar; 
ls estos pasos nos 
r indicado como 
tilizamos el timer 
ombas, logrando 
de tiempo; dicha 
aremos sobre la 
idrio. De allí nos 
rnisa por medio 
y observamos có- 
udad. 
que sujeta al bote / 
o, seguimos ha? 
ando aparece el 


emos nuestro te- 
teletransportador 
segundo código 
y aparecemos en 
oles. 
Bl control antigra- 
servar cómo una 
en un campo sin 
O ponemos en re- 
os cómo vuelve la 
do al piso a un 


na nave averiada 
dulador de cam- 
emoto, entramos 
derecha y obser- 
roto, lo repara- 
sivo y luego, ob- 
troles, ponemos 
espondientes en 
emos la palanca 
o que saldremos 
eta y terminare- 
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LURE OF TEMPTRESS 


de Revolution Software 


l reino estaba en paz, y tras dé- 

cadas de conflicto, el rey había 

logrado unir a sus súbditos más 
conflictivos. Ahora, bajo su mando 
justo, y protegidos por el mar y las 
montañas, prosperaban tanto la gente 
como las cosechas. 

El rey y sus caballeros habían vi- 
sitado nuestra aldea cuando fueron 
de caza, lo que a mí, Diermot, me 
dio la oportunidad de unos días de 
ganancias fáciles como ojeador. De- 
bería haber supuesto que algo anda- 
ba mal cuando llegó el mensajero... 

Un levantamiento en el lejano 
pueblo de Turnvale, una hechicera 
joven y bella... todo parecía muy 
excitante. ¡Pero.excesivamente peli- 
groso! E $. mi caballo y me apre- 
suré a que me vieran, pero 
el anim abía sentido la emo- 
ción creC y, a pesar de mis pro- 


testas, pronto nos encontramos ca- 


ia del rey. 


balgando cón la 

Al alzar el 
cielo, nos ace 
Turnvale. Por en 
podíamos oír los gritOSW 
ejército, pero sólo cuando las formas 
desdibujadas se nos acercaban nos 


La vida transcurría normalmente en el viejo pueblo de Turnvale. 


dimos cuenta de que Selena había 
reunido una horda inhumana. Fue mi 
primer encuentro con los Skorl. 

Allí, en un pequeño cerro encima 
del pueblo de Turnvale, cayó el rey, 
y allí lo enterraron los pocos com- 
pañeros que sobrevivieron a la bata- 
lla. El pueblo se rindió a Selena y 
los skorl, y yo perdí el conocimien- 
o cuando caí de mi asustado caba- 
llo. Al recobrar el conocimiento me 
encontré preso en las lúgubres maz- 
morras de Turnvale. 


Las noticias del mensajero no son muy alentadoras. 


Esta es mi historia.” 

Así comienza esta excitante aven- 
tura de Revolution Software que, 
con excelentes gráficos, una nueva 
técnica de animación en donde el 
personaje principal calcula el movi- 
miento y luego se desplaza evitando 
chocar con alguna pared o distintos 
objetos como en las otras aventuras, 
y un sonido muy bueno (para tarje- 
ta), logra dar un efecto realista a ca- 
da una de las situaciones. 

Sin lugar a dudas esta aventura 
nos atrapará desde su inicio y nos 
hará pasar varias horas de entrete- 
nimiento. 


Al comenzar el juego nos visi- 
tará un skorl y se irá. Por un 
hueco en la pared podremos 
ver cómo tortura a un joven. 

Luego iremos hacia la an- 
torcha y la tomaremos (get) 
o tiraremos (pull) de ella, y 
la cama arderá. Iremos a la 
esquina izquierda de arriba 
y esperaremos hasta que 
entre el skorl. Cuando lo ha- 
ga, escaparemos, cerraremos, y 
trabaremos (lock) la puerta deján- 
dolo encerrado. 

Luego hablaremos con el prisio- 
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nero que se enc 
la pared y éste 

Dejaremos la hab 
guiente recogere 
tomaremos el sa 
lo miraremos (lod 


La noche cubre ld 


con el cuchillo rg 

neda. Observar 

descubriremos u 

taremos la botellá 
y la llenar 
ril. 

Iremos a la sal 
con el cuchillo li 
pouch (el joven td 
nuestro sirviente 

Volveremos a lá 
dara el blgor 


se irá a través de 
remos de inmedi 
la sección de la ci 
Lo primero que 
hablar con el her 
lo encontraremo 
oiremos golpear 
vayamos acercan 
Habla 


para recibir algun 
Luego caminar 
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LURE OF TEMPTRESS 


entra en el piso, 
nviará a visitar a 
sentado en Mag- 


frasco a Luthern 
e iremos a Vera 
Magpie Squaref 
a la cantina y'Há- 
para que nos dé 
e Goewin, le da- 


a y luego le pre- 


e el drag ón y él 


una ganzúa. 

a Ratpouch por- 
podremos usarla 
al Severed Arms 
la mujer que se 


Por el desagúe p 


halla tejiendo ju 
confesará que sa 
mago y nos entref 

Iremos a la cag 
plaza en donde e 
gocio de Ewan y 
pouch que abra 
ganzúa. El lo hará 


Ahora deberá red 


rio, entraremos a 
mos el aparato q 
mesa. 

Usaremos el e 
box) que encontra 
sobre el mecher 
que hierva el líq 
mos el frasco va( 


hablar con el he- 
emos cuáles son 


allin y nos ofre- 
o aceptaremos y 
para llevárselo a 
lo haremos, en su 
mos hasta la casa 
eeremos un cartel 
ed, en el cual ofre- 
ensa por un libro 
en la casa de los 
pamos el libro que 


onje que nos re- 
guntamos si sabe 
Selena, ellos no 
5 hablarán de un 
en una caverna y 
dirá sobre los in- 
boción que necesi- 
tarlo. 
Goewin a su tien- 
s las hierbas que 
lonaron, pero nos 
una y que se la 
pueblo, la misma 
frente a la herre- 
dos la anciana de 
iría en donde en- 


a y se la llevare- 
ra que nos prepa- 
os pedirá que re- 
de. 
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Vamos a busca 
bre de Magpie Sd 
cará cómo entra 
dragón. Hay que 
tas del hombre la 
a un guerrero qu 
del dragón, pero 
entrar, para esto 
vered Arms y ha 
bárbaro Ultar. 

Preguntaremog 
ra que las gárgol 
sar a la caverna 
dice, les diremo 
sus nombres y e 
lamentablement 
puede abrir la p 
mos a buscar a ( 
remos que nos 
traremos en la c 


y nos pedirá qu 
nos acompañe. 
Esta parte. 6s 


remos una de l¿ 
para abrir la pue 
caverna. 
Parados en esti 
mos a Goewin q 
ra izquierda de | 
(esto nos abrirá | 
cera y nos introd 
ésta), y que lue 
abre la segunda. 
Estando parad 


Los skorl duerme 


E 


s la segunda y le 
in que active la 
erecha en la se- 


la cuarta cáver- 
una cavern 
bs pelear c 
o (arcade); 

a siguiente y 88” 
| dragón se des- 
s la poción para 


él sobre Selena 
a historia de de- 
á eFÚúnico objeto 
á al demonio que 
po de Selena: el 


El viejo mecanis 


La vieja bodega d 


Saldremos y nd 
te al negocio de 
mos hasta que el 
tre en la tienda), 
por la ventana. L 
hablaremos con 

Luego de una 
da, ya en el cas 
la derecha, a la 
mos las tenazag 
grasa que hay sí 
blaremos con el 
remos que llama 
mos que hay ald 
veremos hacia lá 
remos las tenaz 
barril. El licor sa 
te escapamos h 


escaleras que dan 
cuales nos lleva- 
B está encima del 
allí veremos al jo- 
e lo acompaña a 


nte y atravesar el 
derecha, hablar 
now y entrar a la 


direm in- 
ella mie no- 
bs el engranaje 
girará y bajará el 
ue nos llevará a la 


a izquierda, subi- 
atravesando to- 
ta el final donde 
y detrás de ella 
dremos al puente 
bs a otro guardián 
ntrada a la torre; 
r tendremos que 
os, cruzaremos a 
dremos observar 
, en la cual Sele- 
a en un enorme 
ndo de matar a 
ero éste le lanza 
n y por fin logra 
onio y el pueblo 
Z. 


'ABRIEL MAHMOUD 


Dúo dee ic 


ra 


RICHAR SOFT 
COMPUTER STORE 


LA TIENDA DE 
COMPUTACION 
MAS SURTIDA EN 


INSUMOS -PLAQUETAS 
MONITORES - EQUIPOS 


TODAS LAS CONFIGURACIONES 


RIGIDOS-IMPRESORAS 


JUEGOS PARA PC 
AMIGA-COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


SEGA 
FAMILY GAME 


VENTA Y ALQUILER 


LISTA DE PRECIOS 
LL Discos 


Nashua 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas USS18. 
Memorex 5.25' 2D; 1 caja USS7, 3 cajas USS19, 
Discos 5.25 HD: 1 caja USS10. 
Discos 3.25' HD: 1 caja USS15. 
TDK 3.5, HD: 1 caja USS18, 2cajasUSSIA, 


Amplio stock de Verbatim, 
Precisión, Basf, Nashua. 


L_ Insumos | 
Caja porta diskettes con cerradura 
5.25' x 50 u. USS8 x 100 u. USS11. 3,5x 40u. 
U$S8,50 x 80u. USS10 150u. USS18. 
Porta mouse USS3,50, mouse pad USS6, conjunto 
U$S7, aspiradora portátil USS15. Limpla cabezales 
USS5. Extensión cable de: teclado USS10, mon 
vGA USS12, Data cartridge 3 M 2120 USSII.Rollos 
de papel para tax U$SS3,50. UPS 10 a 30 min. 500 W. 
U$S370. Cintas para Impresoras importadas: Epson 
USS5, citizen USS6, Citizen 4 colores USS29, 
Pantalla antirroflojo de cristal Mijuki USS 18. 
NOTA: PRECIOS CON IVA INCLUIDO. 
ENVIOS AL INTERIOR 


Av. NAZCA 2741 


Tel/Fax: 503-3640 
501-3241 


D A BE , 
MS COMPUTACION 


R T A 


asa LOS JUEGOS PARA... 


Ms H 


Y Commodore 

Y Family Game 

y Precios por mayor 

Y Cambios de Mother 
Et need pitidos 


] ¡ ESTE AVISO VALE! 
DESCUENTO D 


] 
en juegos) | 
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ANOTATE YA MISMO 
CLUB DE USUARIOS 


Con grandes ventajas para asociados 
- Horas de libre uso de equipo 
multimedia audio y video / PC 386 
- Juegos s/cargo por mes ” SS 
- Autoservice shareware / DESDE > 
- Reuniones y charlas $12 X MES, 
- Hemeroteca y biblioteca pl 
- Copia shareware disco óptico $18 x hora 
- Alg. equipo multimedia $12 x hora 
- Alq. equipo PC 386 $6 x hora 
- 50% descuento al comprador de Hard 
en Byte Free 


Y como siempre en juegos 
novedades todas las semanas 


FIRMA 


Válido de 7/9/93 al 21/9/93 
Recepción 11 a 18 hs. 


Av. La Plata 998 
Av.Santa Fe 3673 L 13 (S) 
CAPITAL 


MEGA PAM 
Rand E Sole 


e EN, 
ES po ss 


Computacion 
DONDE USTED 


PUEDE CONFIAR 
| 
' Y 


a 1 
1 ls o A A és ele O JARA e 


IS e A y 


Chacabuco 1176 
(1069) Capital Federal 


E /Fax : 26-8685 


“ 


4000000000 LOLI 


SERVICIO TECNICO 


EL VIAJE DE COLON ET E CARMEN SANDIEGO IN THE 


(MANAGER FUTBOL), WORLD CIRCUIT 
(EDITOR), COBRA MISSION (INTERACTIVO), LES MÁNLEY IN LA. (INTER: 
ACTIVO), DAUGHTER (INTERACTIVO), F-15 ii (ESCENARIOS 


| I¡RAQ'93), DISCOVERY (ESTRATEGICO) 


SCANNER 
COMPUTACION 


PC - AMIGA 


+ PINBALL DREAMS 
+ NICKY BOOM 2 
+ LOTUS 3 


¿QUIEN DIJO QUE MAS 
CARO ES MEJOR? 


+ BEAST OF THE BEAST 
+ LETHAL WEAPON 
+ MORTAL COMBAT 


» EL PRECIO MAS BAJO DE PLAZA 

» ENVIOS AL INTERIOR 

- GARANTIA DE CARGA SIN VIRUS 
- NOVEDADES SEMANALES 

» TODAS LAS TARJETAS DE CREDITO 


LIBERTAD 1172 400. 13 


(casi Av. Santa Fe) 


TEL/FAX: 42-9064 


Av. Santa Fé 2729 
Local 18 


PCWORLD 
SOFT 


* NOVEDADES SEMANALES 

* LA MEJOR ATENCION 

* GARANTIA DE CARGA 

* FAMILY GAME Y SEGA 

* EL MEJOR PRECIO 

* DESCUENTOS POR PAQUETE 


OFERTA: S. BLASTER PRO $220 FINAL 


AMAZON (CAST. - ISMAR 2 
(CAST.) - FIGHT BALL DELUXE - 
WHEN TWO WORLDS WAR - 
LANDS OF LORE - BEST OF THE 
BEST - POOL S HARK - PINBALL 
DREAMS - INSPECTOR 
GADGET Y MUCHO MAS...... 


COMBATE DE LOS POZOS 231 


CAP. FED. TEL: 952-2382 


(MIAJEd soc 


TODOS LOS JUEGOS PARA PC 


BEST OF THE BEST 
LANDS OF LORE 

WHEN TWO WORLD WARS 
EIGHT BALL PINBALL (GENIAL) 
STORM MASTER 

BRIX DELUXE 

THE PATRIZIER 

MIG 29 (PARA FALCON 3.0) 
MONSTER BASH 1 

LURE OF THE TEMPTRESS 
Y COMO SIEMPRE , TODAS 


PREGUNTE POR NOVEDADES 
soluciones Para 


?, 5 
ODOS Los JUEGO 


Conde 1836 
Belgrano "R” 
TEL: 552-0060 


E 
E 
E 

E 
2 
3 
23 
E 


IÓ 
RR 


NO SE DEJE TRATAR 
COMO UN PERRO 
NOTE LA DIFERENCIA 
CONOZCA FIGPAL !!! 


E [EEEÓSaXO €” 
o £ameos by 


se FIGPAL 


| Ud. ya nos conoce tenemos todo y 
mucho más... 


|. PC-XT/AT, C-64/128, AMIGA 


“LA MEJOR ATENCION 
*<CATALOGOSSINCARGO MAT 
*MAS DE 5.000 TITULOS "mi 
SSIMAOR DE CAROS DE FIGPAL..!!! 
"NOVEDADES TODAS, PERO TODAS 
LASSEMANAS 

*LOSMAS SEGUROS ENVIOS ALINTERIOR 
*VISITENOS DENADASIRVE ARREPENTIRSE 


RECORDA QUE ESTAMOS, PARA 
OFRECERTE LO MEJOR, LO MAS 
NUEVO Y AL MEJOR PRECIO, 
NO LO DUDES ACERCATE...l1l 


CHILE 2530 - (1227)Cap. Fed. - Tel/Fax 942-0153 
Congreso” - Lunes a Sábados de 10 a 20Hs. 


COMPUWORAS 


En Caballito: 
COMPUWOKRS 
SOFT 


* Hardware 8. Software 

* Programas a medida 

* Novedades "al toque 

* El mejor precio de plaza 

* Catalogos sin cargo 

* Libre de virus 100% 

* Más de 1800 juegos 

* Servicio técnico 

* Todas las configuraciones 

* Garantía total de carga 
Horario: 


de Lun. a Sab. 10 a 21 hs. 
Av. Rivadavia 4593 -local 16- Cap. Fed. 
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> > aña in 
que movertas 


j pérdida de 


y 7 a d PEN al 
STRATEGO mariscal siempre rado 
> WE ua E doom e 2 la 


puegereatizar 0MO : 

En 

, se deberán respe-* 

ta egla as como por ejemplo. la 

, ASbemós tomaf lé prioridi ad delratacante: Además 
, e Y 

ión está ubicada y ay py DO! on tón ¿de opsiones, omo la 


ar 


No HARRY... NO ES LO QUE- 
PIENSAS. JO ESTÁS ACTUA 


CORAZONES ! 


A 


POR EJEMPLO: AQUÍ ESTA 
EL DE LA MONTANA , 
ESPECTACULARES 
IMÁGENES EN ALTA 
ResoLución PARA SVGA . 


Y CADA CIERTO LAPSO 


DE TiemPo ¡ESTÉS EN 
EL PROGRAMA QUE ESTÉS 
APARECERA UNA VENTA- 


ESCOCTGIVA EN FORMA 
ALEATORIA. 


"BIBLIABNTE"! ¡gL ÚNICO 
PROGRAMA RELÍCtOSO 
QUE ADEMÁS FUNCIONA 
COMO SISTEMA OPERA- 


¡HE Visto OBSESIVOS 
DE La COMPUTACIÓN 
PERO NUNCA HASTA 


esTe EXTREMO. ! 


MIRA: CUANDO La Má 
NA BocTEA, AUTO MÁTICA= 
MENTE SE CARGA EL 
PROGRAMA Y ENTONCESw 


¿HAS ViSTO ESTO? ¡EL PRo- 
TECTOR DE PANTALLA ES 
fapuLoSo! AL PASAR, 
CRISTO CARGANDO LA 
ceuz, VA LIMPIANDOLA 


DE UN LADO A OTRO... 


Yuu EL PROGRAMA NECESITA. 
PARA CORRER EN LA VERSIÓN 


Lo SIENTO MARVIN, PERO ME 

TEMO QUE DEBERÁS HACERLE 

AL SEÑOR UN FoRMATEO DE BAJA ,,, 
Si QUIERES RECUPERAR. 


- 
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PC JUEGOS 5 9 


DATOS PERSONALES: 


ISA ES 
EDAD: LL. AA cin 
SEXO: 

am UF 


pocuENTo Add: 13d 
o a 


¿Qué computadora usás? 
A 8086 
Ú 80286 
(3 80386 SX 
«3 80386 DX 
(3 80486 
1 OTRAS 
(Especificar cuál/cuáles) 


¿Qué placa de video? 
(1 HERCULES 


¿Qué placa de sonido? 

NINGUNA 

ADLIB 

ADLIB PRO 

SOUND BLASTER 

SOUND BLASTER PRO 
SOUND BLASTER 16 

PRO AUDIO SPECTRUM 
PRO AUDIO SPECTRUM 16 


iféricos? 
3 MOUS 

(3 JOYSTICK 

É3 MODEM 

¡A CD-ROM 

(A OTROS 
(Especificar cuál/cuáles) 


E DOLDODOOS 


Pros 


NOUESTA 


Para conocernos mejor ) 
PC Juegos N* 15 


Completá y envianos esta página por correo, fax o 
traela personalmente. Tus respuestas nos 
ayudarán a realizar una PC JUEGOS más divertida. 


¿Además de vos, quiénes y para 
qué usan la computadora? 
PADRE 
Juego RMTrabajo Otros 
MADRE 
U Juego Y Trabajo (1 Otros 
HERMANOS 
Y Juego El Trabajo (UU Otros 


¿Cómo conociste a PC Juegos? 
POR PUBLICIDADES 

ME LA RECOMENDARON 
LA VI EN UN KIOSCO 

EN UNA CASA DE 
COMPUTACION 

EN UNA EXPOSICION 

DE OTRA FORMA 


ED OBEB 


¿En tu casa compran la revista 
Segundamano? 
O si “Dg NO 
Las secciones que más te agradan 
de PC Juegos son: 
YY NOVEDADES 
( ARCADE 
SIMULADORES 
INGENIO 
NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
(4 TRUCOS 
NOTICIAS 
(1 NINGUNA 


DODUBOBEDS 


¿Las secciones que no te gustan de 


PC Juegos son? . 
(1 NOVEDADES 

ARCADE 

(1 SIMULADORES 

(MW INGENIO 


NOTA DE TAPA 
AVENTURAS 
HARDWARE 
CORREO 
HISTORIETA 
CURSO 
RANKING 
ESTRATEGIA 
TRUCOS 
NOTICIAS 
NINGUNA 


DODOSOSDOBSOO 


o 


otras revistas leós? 
MICROMANIA 
ACTION GAMES 
CLUB NINTENDO 
OK PC 
PC REVIEW 
OTRA 
NINGUNA 


¿Qu 


XUODODO 


"¿Qué otras actividades desarrollás 


con tu computadora? 
4 EXPLORO OTROS 
PROGRAMAS (NO JUEGOS) 
LA APLICO AL ESTUDIO 
EJ LA USO SOLO PARA JUGAR 
(Y OTRA APLICACION 


¿Qué otras actividades desarrollás? 
ESTUDIO 

DEPORTES 

MUSICA 

TELEVISION 

LECTURA 

CINE 

OTRAS 

NINGUNA 


DEBBDEDOa 


Me gustaría que en los próximos 
números incorporaran comentarios 
sobre: 


A 
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É => DIEGO ARIEL RAMALLE 
(CASTELAR) 
Les escribo para felicitarlos por la revista, espero que si- 
gan así, y para plantearles mis siguientes inquietudes: 
1- ¿Podrían comentar el precio del hardware cuando reali- 
zan esta sección? 
2- ¿Cuál es el precio (aproximadamente) de un CD- 
ROM? 
3- En el juego Indiana Jones y la Ultima Cruzada, ¿qué ob- 
jetos debo tomar, dónde y cómo, para viajar a Venecia? 
Desde ya, les doy mil gracias. 


PC JUEGOS: 
1- La mayoría de los productos que se comentaron en esa 
sección fueron adquiridos por los mismos autores de las 
notas, ya que para esos productos no había representan- 
tes, por esa razón no teníamos la información del precio; 
trataremos de publicarlos cuandc engamos o por lo 
menos.un precio aproximado 
2- Ese tipo de información te 


rías que so icita los 


una idea, los más ba- 
ado rondan los $300 o 


cidad en la revista, pero para dar 
ratos Y que dan un muy bue 
$350 aproXimadamente, 
3- En PC JUEGO 
del juego, y si no tenés 
sección de distribución 

Para viajar a Venec 
detrás del cuadro de 


l damos las soluciones completas 
revista podés pasar por nuestra 
a de ejemplares atrasados. 

debés tomar la estampilla que está 
la casa del padre de Indiana Jones, 
luego tenés que regresar a la oficina de la.universidad y 
nerla en el frasco..La estampilla"se derrite y quedará la 
llave que abre el escritorio que se encuentra en la casa del 
padre adonde se debe regresar; luego tomar el libro y al 
salir de allí estarér ose condiciones de viajar a Venecia. 
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E) SANTIAGO ROZO “0% 
(SAN FERNANDO) o 
Quiero pedirles que me respondan unas pregu 


Y 
. 


1- ¿Cómo hago para sacar del estacionamiento del ca é de 


Carol en el Police Quest | las motos de los patoteros? 

2- ¿Podrían recomendarme un simulador de vuelo de ma- 
nejo simple y mejor que F15 II? Mi equipo es: 80286 con 1 
megabyte de RAM, monitor VGA y disco rígido. 

3- ¿Por qué casi todos los simuladores utilizan gráficos 
vectoriales? 

4- ¿Es verdad que está en Europa el Final Fight para PC? 

5- ¿Por qué nunca comentan juegos de lucha? Del Street 
Fighter Il salió en una excelente versión para PC y ni si- 
quiera lo comentaron como novedad en su momento. 

6- ¿Por qué los monitores de Amiga tienen mejor defini- 
ción que los de PC? 


PC JUEGOS: 
Gracias por tu carta y los trucos que nos enviaste con la 
misma, ahora pasamos a responderte tus preguntas: 


1- Si leés atentamente las soluciones del Police Quest | 
publicadas en el número 14, podrás solucionar tu peque- 
ño inconveniente; lamentablemente tu carta llegó cuando 
la nota ya había salido a la calle, por eso la respuesta la 
encontrarás un poco retrasada. 

2- Con respecto a los otros simuladores, hay varios y to- 
dos muy buenos, entre ellos el F15 ll, el Strike Comman- 
der, The heroes of the 357, etc. 

3- La mayoría de los simuladores de vuelo utilizan gráfi- 
cos vectoriales por razones de velocidad, ya que si los 
gráficos son más complejos estos hacen que en las com- 
putadoras no tan rápidas la animación del desplazamiento 
del avión sea intermitente y lento. 

4- Hemos consultado y aparentemente pronto estaría para 
PC. 

5- Es cierto, se comentaron pocos juegos de lucha. Supo- 
nemos que se debe a que en Europa y EE.UU. se realizan 
pocos juegos de este tipo, pero cuando llegan a nuestras 
manos los comentamos. 

6- No es así: en realidad la resolución de una computado- 


negocios del ramo o bien a las empresas que hacen publi nes determinada por la placa de video instalada y no 
UA 


pa nonitor. El monitor simplemente debe poder mane- 
ón de la ad de video. En el caso de la Ami- 

anejar una resolución aproxi- 
an 4096 colores simultá- 


640 x « 480 u 800 x 600 con 256 colores 


más avanzadas, llegando pantg : 
con 16 millones de.colores. 


a LB 


E bre HERNAN MECHUCA 
(MAR DEL PLATA) A 
Les escribo principalmente para ye dais lo siguiente: 
1- ¿Qué es un disco booteable? 
2- ¿Por qué en la tapa de la revist mero 13, entre los tí- 
tulos figura el Street Fighter Il, pero en el interior no hay 
ningún comentario sobre el mismo? 


- 200 sugerirme una li e aventuras gráficas para 


4 ¿ Estena ue existe el Wing Commander 3? Si es así, 
quisiera qu ñ - sobre él. 


Desde ya, muchas 


PC JUEGOS: 
1- Ultimamente los juegos tienen más exigencias sobre el 
hardware ya que los mismos tienen mejor calidad gráfica. 
Por esa razón es que exigen más memoria, y cuando a 
una máquina común que se utiliza para otros programas 
que no sean juegos se le van incorporando distintos pro- 
gramas residentes a ésta se le va restando memoria base, 
es decir de los 640 KB. 

Entonces un diskette booteable es aquel que tiene sólo 
lo mínimo para que el sistema funcione y habilite la me- 
moria extendida, la que excede de los 640 KB, y poder 


vc SO 


usar los juegos que exigen mucha memoria base. 
2- Por problemas de último momento nos vimos en la 
obligación de sacar la nota; la misma estaba anunciada en 
la tapa y ésta ya había salido para impresión. De todos 
modos, dicha nota salió en PC Juegos 14. 
3- Todas las aventuras de Lucas Arts, las de Sierra, las de 
Dynamix, las de Delphine, las de Access, etc. 
4- No tenemos noticias que Origin esté por sacar una ter- 
cera versión de ese magnífico juego. Pero un espía de PC 
Juegos estuvo averiguando que algunos comerciantes, o 
mejor dicho algunos malos comerciantes con el fin de pu- 
blicitarse anuncian una versión más de la que está en los 
negocios y creen que de esa manera atraerán más públi- 
co. Puede ser, pero sólo lo harán una vez, ya que cuando 
publiquen otro aviso de ese tipo la gente ya no les creerá 
más. 

E >. de 


>) ALEJA 


r g 
L 


mos ómprando desde el prime; nero y siempre nos 
fue muy útil. a 
A continitación queríamos plantearles un par de dudas: 


to ejercicio debemos hacer en el 
ograr un buen físico y conse- 
ace videos aeróbicos acepte 
acepte nuestra cita? 

el nivel del castillo, -ordgos debemos 
espada que está deba el guardia 


1- En el Larry lll, ¿cuá 
gimnasio de Fat City pa 
guir así que la mujer q 
nuestra ayuda y que P 
2- En el Gobliins ll, € 
hacer para agarrar 

(Gromelon)? 


diciéndoles: ¡Sigar 


ándoles la mejor de las suertes y 
delante! 


PC JUEGOS: — 
1- Nuestro viejo y querida endrá que hacer diez ejer- 
cicios en cada uno de los cuatro" para hacer gim- 
nasia, si mal no recordamos. no —. 
2- Lamentablemente del Gobliins II todavía no te as 
soluciones, pero no te preocupés porque cualquiera d 


contará y las publicaremos. 


2 > MARCELA MERCADO 
“/ (SAN JUAN) 

¡Hola! Antes que nada los quiero felicitar por la exitosa 
revista. 

Bueno, quisiera hacerles las siguientes preguntas: 
1- En el juego Zac Mackraken, cuando estoy en Marte, ¿có- 
mo tengo que hacer para abrir la puerta que tiene botones 
musicales? 
2- ¿Podrían editar las soluciones de los juegos Zac Mackra- 
ken y Future War? 

Desde ya muchas gracias, y espero que publiquen rápi- 
do mi carta. Saludos. 
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. 


nuestros amigos lectores que lo haya terminado nos las 


PC JUEGOS: 

1- Luego de regalarle el palo de golf al brujo, él nos dirá 
cómo es el ritual para tocar los botones. 
2- En el próximo número publicaremos el Zac Mackraken y 
el Future War en el siguiente. 


pa 
E> LEANDRO TAMI 
4 (MAR DEL PLATA) 

¡Hola! Tengo 11 años y me gustaría averiguar si en la 
Capital o en algún punto de Argentina hay un club de ad- 
miradores de Lucas Arts, como hay uno de Sierra On Line. 

He observado que en el número 5, en el correo de lecto- 
res, Gonzalo Andrés de Zunega ha pedido que le reco- 
mienden aventuras gráficas y ustedes le aconsejaron el 
Eco Quest de Sierra On Line. 

Sobre este juego les quiero hablar, pues ici tam- 
bién que en otro número decía que era para VGA y él ha- 
bía dicho que tenía un monocromo, ¿es posible que el Eco 
Quest sea para esta placa? 


E ; ANDO" ANSKI ía di 
7 LOMAS DE ZAMOR 
Ante todo, queremos felicitarlos.por la revista, hi V ni Tengo una PC AT 386 DX y un monitor monocromático. 


ento porque quisiera que me recomendaran al- 

a ráficas que no sean Indiana Jones in the 
: Secre! of Monkey Island |, Loom, etc. 

[ ido al juego Flashback 


para monocromo que no sea | 
magníficos movimientos? 
Pro con 
o he escucha- 

aker, se oye 
no es la ver- 


una tarjeta de sonido Sou er. S 
do ruidos molest e 5 con PC $ 
perfectamente. | ¿Este problema ocurre po 
sión correcta o por alguna otra cosa? 
Los felicito por la revista, es la mejor que he visto. ¡Si- 
gan adelante! 


PC JUEGOS: , 
Aunque nos. llegaron varias cartas con la intención de 


hacer un club de Lucas Films, hasta el momento no tene- 
mos noticias de que se haya forn 
e ñ 


Hemos com 


tipo Flashback lamentamos 
decir que no; cada v: enos los juegos que se reali- 
zan para placa Hercules debido al tan bajo costo que tiene 
la VGA y el monitor VGA monocromo. 

Observando la lista de precios de los comercios, por 
una computadora nueva con Hercules o con VGA mono- 
cromo, la diferencia no llega a $ 100, así que vale la pena 
el cambio. 

El programa Modplay Pro no lo hemos probado, pero te 
contamos que intentes verificar las interrupciones de la 
Sound Blaster Pro y si corresponden con el setup del pro- 
grama, también tratá de no usar el volumen al máximo 
porque se distorsiona el sonido, técnicamente a esto se le 
llama sonido saturado 


Sobre lo'dé asa 


Concurso 
de Arcade “93 


Ganadores del 


Los ganadores de la Categoría A (hasta 12 años) Ciliberto, Denis 186.802 Fernández, Nicolás 91.399 
1ro. Pelloni, Martín 266.365 Vigo, Gabriel 174.500 Muñoz, Hugo 90.832 
2do. González Zanelllato, Ariel 246.516 Suárez, Darío 171.045 Godoy, Alicia 89.450 
3ro. Castaño, Jerónimo 246,361 Sniezyk, Daniel 165.640 Suárez, Rubén 87.375 
Molina, Julio 161.350 Peralta, Oscar 84.075 
A continuación publicamos las listas de los mejores 50 Fevre, Mario 1. 159.000 Piselli, Diego Fernando 82.048 
de cada una de las categorías. Sánchez, Diego 151.455 Alistuza, Alejandro 80.260 
García, Susana 148.700 Pérez, Alejo Rubén 72.056 
*Categoría A (hasta 12 años): Holtkamp, Diego Esteban 146.909 Flores, Cristina 71.405 
Cardozo, Roberto 141.704 Montenegro, Emiliano 69.540 
Fauto, Cristian 242.500 Díaz, Alejandro 135.492 Acosta, Sebastián 68,789 
Vaianella, Gabriel 240.477 Bruno, Pedro 131.715 Molina, Silvia 67.435 
Varrone, Jorge 236.420 Castro, José 128.700 Paz, Pablo 57.390 
Gómez, Leandro 236.167 Narcisi, Gustavo 112.074 Benítez, Horacio 55.342 
Fuentes, Carlos 231.605 Amieva, Florencia 109.582 Giménez, Mario 52.730 
Bianchi, Andres 224.744 Ramos, Alberto 105.850 Piselli, Juan Pablo 49.630 
Mietta, Claudio Gabriel 219,934 Novaro, Emiliano z 98.777 Alistuza, Pablo 41.160 
Sniezyk, Guillermo 215.952 Martínez, Lucas 98.540 Zeff, Ezequiel 38.976 
Pelloni, Pablo 190.190 González, Andrés 97.805 Alvarez, Darío 36.795 
Bustamante, Gustavo 188.509 Holtkamp, Miguel Angel 93.170 Torres, Gustavo 32.855 
000000000000000000000000000000 
Los ganadores de la Categoría B (mayores de 12 años) López, Javier 223.261 Fi Claudio 155.257 
1ro, López, Darío 332.571 Buquet, Ricardo 221.239 ro sesnlas Cristian 154.567 
2do. Parra, Víctor 326.889 Muggeri, Matías 218.306 Mazzino, Jorge Matías 143,410 
3ro. Tre, Juan Manuel 317.547 Brunetto, Ariel 215.616 Mendoza, Liliana 141,330 
Yañes, Daniel Gustavo 214.127 Ceballos, Hugo 138.118 
A continuación publicamos las listas de los mejores 50 Chaul, Jaime D. 209.437 Adhemar, Miguel 137.586 
de cada una de las categorías. Resnik, Matías 204.780 Chan, Nicolás 136.370 
Molina, Gustavo 201.304 Quiroga, Claudia 128.900 
* Categoría B (Mayores de 12 años) Sandi Encinas, Federico 197.074 Moreno, César 122,844 
Giorgini, Pablo 196.274 Azcuy, Gonzalo 118,203 
Corral, Hernán 305.819 Martínez, Ricardo 191.605 Nicosia, Hernán 118.045 
Arrechera, Gastón 291.647 Cribaro, Leonardo 188.059 Holtkamp, Carlos Alberto 111.470 
Resnizky, Federico 283.339 Fontana, Juan Carlos 185.408 Sosa, Estela 101.485 
Gallego, Patricio 261.964 Fonseca, Ramiro 181.038 Parodi, José M. 98.974 
Perrota, Gustavo 244.756 Gatti, Cristian 171.444 Mendez, Gabriel 95.800 
Miroli, Juan 235.247 Brachetti, Enrique 169.304 González, Cristian 78.744 
Fontana, Mauro 234.795 Ferrando, Edgardo 167.455 De la Iglesia, Martín 59.157 
Kitaura, Leandro 228.443 Beinstein, Gustavo 163.736 Bevilacqua, Gisela 55,342 
Desalvo, Claudio 224.513 Fontana, Javier 160.724 Vinelli, Marcos 53.450 
Pelloni, Mariano 223.752 Venenati, Mariano 156.062 Contreras, Gustavo 49.377 


¡PARTICIPA Y GANA. ... 

Llamá, votá por tu juego preferido y dejá tus datos 
(nombre y apellido, teléfono o dirección), y decinos cuántas 
veces aparece escrito “E.S.S. Mega” en la revista; 
de esta manera participarás en el sorteo 
mensual de juegos. 


Dejá tu mensaje al 954-1780 


Estos son los 
ganadores de nuestro 
concurso con sus 


= 1 1 1 Monkey Island Il correspondientes 
= 2 2 2 Indy Jones 8 The fate of... premios. 
= 3 3 3 Wing Commander ll 
= q q 6 Prince of Persia Il 
- 5 5 5 Flash Back 

6 . - Inca 

7 7 7 Zool 

8 13 . Strike Commander 

9 17 E Sensible Soccer 

World Circuit 


11 11 11 King Quest VI 

12 ds 18 Wolfenstein 3D 

13 9 9 Ultima Underworld 
14 8 á Dark Seed 

15 7 FOX 


q d 4 iu ¡n «<< > 
=] 
om 
oo 


16 , - Goblilins 
v 17 14 16 Batman Returns 
v 18 180.12 Out of this World 
v 19 10':x.::-10 Amazon 
M 20 19 49 Prince of Persia 


4 Matías Muggerl 


Auspicia este concurso Set House S.R.L., representante 
exclusivo de Coktel Vision, Coktel Educative Multimedia 
y System 4 de España para Argentina, Chile y Uruguay. 


Despegate del resto. Ahora podés llegar muy lejos 
con los simuladores de AROPROSE 


e” 


MVOW 


OOIIVA 3 


| > PIRATERIA 
DIE GODerers : , ES 
( )) | > Ni DELITO 


Algunos de nuestros títulos 
TASK FORCE 1942 MN FI 5 STRIKE 
EAGLE MN F19 STEALTH FIGHTER 

MN F1 5 STRIKE EAGLE 11 MY GUNSHIP 
MN SILENT SERVICE 11 MN RAILROAD 
TYCOON ME M1 TANK PLATOON 

E AIRBORNE RANGER MN RED STORM 
RISING MN DESERT STORM MISSION 
DISK BY MANTIS EXPERIMENTAL 
FIGHTER CD ROM E ATAC 

EN DAVID LEADBETTER'S GOLF 

ME GRAND PRIX MN 817 FLYING 
FORTRESS MN F117A BN KNIGTHS OF 
THE SKY MN GUNSHIP 2000 

Y muchos más para que sigas jugando 
con nosotros. 


TAMBIEN EN CD ROM 


=> ==> 


Distribuye en la Argentina 


EST - 
sad 
S.A S 

San José 525 (1076) 


Tel.: 381-0256 / 382-8621 
Fax.: 381-5562 Bs. As. Argentina. 


CAPITAL FEDERAL: + DAX: Esmeralda 1037 + AUDICOM: Viamonta 731 + TRUE COMP: Sarmiento 1382 + ABACUS COMP.: Juramento 2414 + VIDATA COMP: Raúl S. Ortiz 24 
+» DATA SOFT: Florida 537 Loc. 434 + LOOK TIME S.R.L.: Junin 345 + COMPUTER DEC: Florida 520 Loc. 26 + MINX S.A.!.C.: Paraná 266 + JET FORMS: Av Belgrano 405 
+» COMPU FAX: Viamonte 468 + R.C.T.: Tucumón 882 + A.P.D.: R. Peña 330 + COMPULASER: Amenabar 2246 + GURO S.R.L.: Tucumán 1541 +» BAIDAT COMP. S.A.: Juramento 2349 
-» G.M.6. COMP.: Viamonte 1782+ MICROCOMPUTO S.A.: Acoyta 44 Loc. 6 + INFORMATICA 2000: Av. La Plata 1768 + CIEL COMP. S.R.L.: M. T. de Alvear 720 
» LIBERMAO: Libertad 474 + PROFESIONAL COMPUTER: Uruguay 360 + L.D.F.: Tucumán 1701 + EXPERTER S.R.L.: Lavalle 1421 + KEEPER S.A.: Rodriguez Peña 14 
+ TECHNOSYTE S.R.L.: M. T. de Alvear 664. 


GRAN BUENOS AIRES: + NAMELY COMP.: Ugarte 1642, Olivos + SIR COMPUTER: 25 de Mayo 373, S. Iridro + R.G.A. SISTEMAS: Gorriti 405, Lomas de Zamora 
-. + ATARILANDIA: Av. Moeks 22 Loc Lomas de Zamora. 


INTERIOR: + FLAN: Sarmiento 958 Loc. 21, Rosario +» MICROWORLD: Godoy Cruz 261, Mendoza + VICABAL! INF.: 20 de Setiembre 1955, M. del Plata 
+ CERDA COMP.: Diagonal 74 1343, La Plata + MICRO: Av. independencia 2035, M. del Plata + LEADER COMP.: Av. independencia 2335, M. del Plata 


MENTE EN CASTELLANO - UNICAMENTE EN CASTELLANO - UNICAMENTE EN CASTELLANO - UNICAMENTE EN CAS 


Algunos de nuestros títulos : CARMEN SAN DIEGO ( INEA COMPLETA ) DARKSEED MFLASHBACK MBLEGENDS OF VALOUR LEMMINGS 
MICHAEL JORDANIN FLIGHT IBRINCE OF PERSIA! WING COMMANDER 1 Y II ULTIMAUNDERWORLD MVEIL OF DARKNESS MCONTRAPTIONS 


LINK 386 PRO BHE SUMMONING BULTIMA Vil BRISKY WOODS MFIRST SAMURAI. Y muchos más para que sigas jugando con nosotros 


¿DONDE ESTA 


¡Búscala en el Cosmos a 
PA 


Mis : 


Distribuye en Argentina 
STE 
»> YN PIRATERIA : ! , 
E di ES San José 525 ( 1076 ) 
y e Wan 5d Tel.: 381- 0256 / 382- 8621 
/ NO» > > DELITO Fax: 381- 5562 Bs. As. Argentina. 


ENCUENTRE SU DISTRIBUIDOR MAS CERCANO EN El INTERIOR DE ESTA PUBLICACION. 


n2.21 
' 


